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Abrakadabra, Alkazam, Hocus pocus, Tutti-fruttl, Sausages, Cárymáryfuk 

...to všechno jsou slova, která nám všem zákonité vyvstanou na mysli, vidíme-li před sebou číslo sedm . 

Ano, to r co máte před sebou je sedmička. Není to jen tak nějaké sedmé číslo SCORE, jakých jsou na světě tisíce (tedy třicet tisíc v této chvíli, abychom byli přesní) 

Je to sedmé číslo SCORE a je to číslo magické a kouzelné. Magické je hned z několika důvodů. Tím prvním důvodem je, že sedmička je magické číslo. Ne vážné 
Někdo si může myslet, že magické číslo je třeba 3, jiný se bláhové domnívá, že je to čisfo 13, jiní věří v číslo 666 a v severním Turecku existuje zvláštní sekta, 
která se domnívá, že šťastným číslem je číslice 3 984 569, což je mimo jiné telefon jejich předsedy. Všichni se mýlí. Tím pravým magickým číslem je sedmička. 

Mezi daíši důvody, proč je tohle čisío kouzelné patří fakt, že se nám přes obrovské potíže opět podařilo pro vás tohle vydání připravit ve stejně báječné 
a kouzelné kvalitě, jako jste zvykli - je to zase obvyklá snůška trapných vtípků, pár suchých narážek, stereotypní a nenápadité recenze, strašné a nespolehlivé i 
návody a ubohé komentáře v závorkách {kde? Jaké komentáře v jakých závorkách? - red) - no vidíte, tak tenhle byi první, vždycky nám něco uteče... 

Ovšem, to není všechno. Kromě toho je TOHLE číslo magické, protože je VAŠE. Jen a jen vaše. Tedy, my víme, že to tak občas není a že některý časopis čte i 
více lidí a nezlobíme se. Ale pozor. V tomhle a jen a jen v tomhle čísle platí, že pokud tenhle časopis není váš, není ani trochu kouzelný ani magický! 

Je pravděpodobné, že jste v tuto chvílí již dostatečně kouzelné a magicky naladěni a čekáte třeba pár postřehu z uplynulého měsíce, případně nějaké 
chystané změny či úpravy. Nic se měnit nebude, to je teď víc než jasné. Na druhou stranu jsme ale od minulého čísla zažili v našich pestrých a 
bohatých spoustu věci, o kterých bychom nikdy nikomu nechtěli vyprávět a také pár takových, o kterých psát můžeme. Které to jsou? 

Zaujal nás třeba příběh chlapce, kterému bylo odebráno SCORE 5 a na dva měsíce zabaven počítač jen proto, že byla uvnitř tohoto čísla reklama 
firmy VORTEX. Aniž bychom chtěli nějak zasahovat do výchovy tohoto mladého muže, chtěli bychom jeho rodiče upozornit, že reklama je reklama 
a že se podle ujištění představitelů této firmy nikomu mladšímu osmnácti let za žádnou cenu nikdy nepodaří jakýkoli jejich CD produkt získat. 

Poměrně nás také pobavil dopis čtenáře, který nám děkuje za to, že jsou naše texty na bílém podkladě, protože se potom dají snadno ofotit. 

Mysleli jsme si sice, že sr čtenáři kupují časopisy nejen kvůli textům, ale nevadí. Proti gustu... .Je to pro nás navíc pochvala, asi dobře píšeme... 

Když už jsme u těch dopisů, rádi bychom vám za ně ZA VŠECHNY poděkovali, protože jich chodí opravdu spousta. Proto bychom vás chtěli 
ještě jednou požádat, abyste u dopisů čitelně označili, o jaký dopis se jedná. Pro pořádek připomeneme znovu všechny kategorie dopisů: 
dopisy obyčejné - těchto dopisů je nejvíc a označovat je nemusíte. Pokud budou zajímavé pro nás či pro ostatní čtenáře, setkáte se s nimi 
v rubrice Dopisy čtenářů. Nepište ale prosím dopisy typu jestli to neotisknete, pustím si plyne .Otisknout nebo vás zabiju..." atd. 
dopisy zákysově - dopisy, ve kterých se na nás obracíte s prosbami o řešení zákysových situací ve hrách anebo takové, ve kterých se 
s ostatními chcete podělit o svoje tipy a triky. Tyto dopisy budou uveřejněny v rubrice pařanský zákysník a označujte je ZÁKYSNÍK 
dopisy pro hitparádu - tyto dopisy ovlivňuji hitparádu, neboť taje hitparádou vaší, čtenářskou. S jejími výsledky vás seznamujeme 
v každém čísle. Prosíme vás také o jasné označování formátu počítače. Tyto dopisy označujte prosíme heslem HITPARÁDA 

dopisy tykající se předplatného - pokud se náhodou stane velice 
nepravděpodobný a téměř vyloučený jev, že zažijete jakékoli 
nesnáze s předplatným našeho časopisu, ihned nám o tom 
napište a váš problém bude neprodleně odstraněn. Pro maximální , 
urychlení tyto dopisy označujte laskavě heslem PŘEDPLATNÉ 
dopisy týkající se teehboxu - máte-li nějaké dotazy,které se týkaji 
čehokoli spojeného s vaším počítačem. Či software neváhejte 
a využijte naší nové možnosti poradit se přímo s našim 
odborníkem UVULOU. Dopisy pro něj nadepisujte TECH BOX. 
korespondenční lístky do soutěže - tyto posílejte oddělené 
$ nalepeným soutěžním kupónem a vaší zpáteční adresou pro 
případ vítězství Odpovědi na soutěžní otázky, třeba í správné, které J 
b udo u sou částí j i ných do p isú ne b udo u do slosová n í za řazeny. 

A konečné, když už jsme u dopisů, velice snažně vás prosíme 
o jednu věo pokud chcete, abychom něco udělali či změnili 
používejte výhradně česiého slova „abyste" a ničeho jiného 
(formulace typu .aby jste' nás vážně dohánějí k šílenství). 

Tolik k nudným organizačním záležitostem. Teď něco veselejšího. 

Jak se tedy situace u nás vyvíjí? Dobře. Vypadá to, že se naše 
rubriky pomalu ale jisté stabilizují, i když pochopitelně 
nezaručujeme absenci úletů typu .lexikon' či „povídka", ale vy nám 
trochu extravagance jisté prominete. Na vaše přání jsme rovněž 
zařadili čtenářskou soutěž v jejímž vývoji čile pokračujeme, jak si 
můžete všimnout i tentokrát Pokud jde o další vaše přání, k většině j 
z nich se stavíme kladně, až na prosby o rozšíření kolonky „počítač" 

0 všechny formáty (viz dopisy) a na četné prosby o zveřejnění 
ANDREWovy podobizny, které odmítáme ze zásady. Ty z vás, kteří 

1 přesto domnívají že snesou setkání s takovým tvorem ale snad 
uklidní informace, že v příštím čísle přineseme s ANDREWem 

rozsáhiýa velice informativní rozhovore počítačích, hrách o životě,. 

Pokud jde o zvláštnosti a speciality tohoto Čísla, podíváme se teď r 
některá z nich zblízka. Hned jak otočíte stránku, do oči vás udeří 
rozsáhlá reportáž z výstavy ECTS, kterou pro vás připravili naši 
redaktoři. Novinky, o kterých se na těchto pěti stránkách dozvíte 
jsou dosud nejkomplexnějším a nejobsáhlejším výběrem 
2 připravovaných titulů na herním trhu. Nenechte si to ujít! 
f části recenzí bychom vás chtěli upozornit na titul BENEATH THE 
STEEL SKY, kde jsme poprvé ve SCORE použili náš nový způsob 
hodnocení her - rotující mincí. Jedná se o polemiku na danou hru, 
přičemž oba recenzenti zaujímají odlišná stanoviska a snaží se tak 
čtenáře přesvědčit právě o své pravdě. Je to docela zajímavé, 
uvidíte. Mezi daišími recenzemi najdete kromě títuiů na PC jako 
RAVĚNLOFT, THE HORDĚ, ULT1MA Vili ČÍ RAPTOR také hry Čisté pro 
AMlCLí jako PERIHELION, THE BLUE AND THE CRAY Čí BUBBA N r STlX, 

O soutěži jsme se již zmiňovali, a tak už nebudeme připomínat, jak jej 
dobré, že soutěž máme a vrhneme se na návody, které jsou 
tentokrát opravdu hutné. Na svési přijdou jak majitelé AMfGY ■ 

BENEATH THE STEEL SKY a HERO r S QUEST li tak PC - ULTIMA Vlil, UFO, 

DARK Sun. ARÉNA. Návody jsou tentokrát báječná. Jako vždy 
Bez zajímavosti není ani reportáž z CeBiTu, povídání o 3 DO ani nové 
hry na konsole SEGA. Toto číslo tradičně zakončíme DOPISY ČTENÁŘŮ , 
a kulturní rubrikou, nebot nejen hrami živ je člověk, tedy i vyt 
! už jste vy ale živi z čehokoli, jedno je jisté - není to jen počítač, co 
vás drží při životě a na to byste o prázdninách rozhodně neměli 
zapomínat, Nebudete je jistě trávit ve svých doupatech, aie vyrazíte 
trochu do přírody, ne? Pokud si s sebou do lesů, luk a strání budete 
brát i SCORE. nezapomeňte, že vás budeme o nových hrách 
informovat 1 o prázdninách a udělejte si vždy okolo patnáctého malý 
výlet k nejbližšimu Stánku s tiskovinami. Budeme tam na vás Čekat! 
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O RAVENLOFT SSI PC 

© UFO MICROPROSE PC 

© RAPTOR APOCEE PC 

O ARÉNA BETHESDA PC 

© PERIHEilON PSYGNOSIS AMIGA 

© HERO QUEST U CREMUN AMIGA 

0 ADDAMS FAMIUY FLYING EDGE GAME GEAR 

© HOOK IMACESOFT/SONY MEGADRIVE 

© ULTIMA Vlil ORIGIN PC 

BEEATH A STEEL SKY VIRGIN PC 




SEGA 

master systém 
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OCEÁN 

© CIVIUZATION 

MICROPROSE 

© GOBLINS III 

COCTEL 

© FRONTIER 

KÓNAMI 

© ARÉNA 

BETHESDA 

© STARLORD 

MICROPROSE 

© JOURNEYMAN PROJECT 

PRESTO STUDIOS 

© INNOCENT UNTIL CAUGHT 

PSYGNOSIS 

© SEAL TEAM 

ELECTRONIC ARTS 

© ULTIMA Vlil 

ORICIN 

amiga 
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O APOCALYPSE 

VIRGIN 

© ISHAR 2 

SILMARILLS 

© CANNON FODDER 

VIRGIN 

© HERO'5 OUEST II 

CREMUN 

© MORTAL XOMBAT 

ACCLAIM 

© HIREDGUNS 

PSYGNOSIS 

© THE SETTLERS 

BLUE BYTE 

© BENEATH THE STEEL SKY 

VIRGIN 

© BUBBA N'STIX 

CORE 

© CAPTIVE 2 

MINDSCAPE 


O WINTER OLYMPICS 
© SONIC THE HEDCEKOC 2 
© TERMINÁTOR 

O IMICXEY MOUŠE CASTIE OF ILLUSION 
© MICKEY MOUŠE 2 
© SUPER MONACO GP 
© DONALD DUCK LUCKY TIME CAPER 
© TAZ-MANIA 
© OLYMPIC GOLD 
© CASINO GAMES 


meaa drive 


O ALADDIN 
© NHL HOCKEY 
© SENNÁ 'S S. MONACO GP 2 
O SONIC SPINBALL 
© ETERNAl CHAMPIONS 
© MICKEY AND DONALD DUCK 
O STREET FIGHTER 2 CHAMPIONSHIP EDITION 
© WINTER OLYMPICS 

© SHINOBI 3 (RETURN OF THE NINJA MASTER) 
© ECCO THE DOLPHIN 


gamegear 


O ASTERIX: THE SECRET MISSION 
© SHINOBI 
© SONIC CHAOS 
O WINTER OLYMPICS 
© STARWARS 
© DONALD DUCK 2 
0 JAMES BOND ROBOCOP 
© SUPERMAN 
© SONIC 2 
© G-LOC 


HITPARÁDA. tABULKV 


Tabulky 

hodnocení 


vážení čtenáři. 

Ke každému dánku týkajícímu se počítačových her přísluší v 
našem časopise tabulka hodocenL Důvodů existence těchto 
tabulek je několik a jsou pochopitelné - srozumitelnost, pře- 
hlednost, srovnaní, hodnoceni. Tyto tabulky se nacházejí jak u 
návodů, tak u recenzi a budou se tam nacházet pořád, pravdě- 
podobně v nezměnéné podobě. Abychom předešli trapným 
nedorozuměním, problémům' a nesrozumitelnostem, rozebe- 
reme sí tyto tabulky bod po bodu. i když jsme je koncipovali 
jako jasné a přehledné pomůcky, nebude škodit detailní popis. 
Tady je; 


Vysvětleme si teď, co 
znamenají jednotlivé 
položky. Kolonkou 
Žánr myslíme žánr, ve 
kterém je ta která hra 
vytvořena, Dlouho 
jsme přemítali o nej* 
různějších možných i 
nemožných žánrech a 
nekonec jsme dospěli 
k následujícímu dělení. 
Pokud jde o styl, snad- 
no pochopíte o co jde. 
Myslíme si. že žánr a 
styl jsou věcí odlišné, a 
proto i u nás jim věnu- 
jeme dvě ZCELA odliš- 
né kolon ky. I přes 
takovou samozřej- 
most všechno vysvětlí- 
me na příkladech. Vybírali jsme takové hry, které považujeme za 
klasické a rozšířené, abychom byli co nejnázornějši. 


v: o 

50% 

Název hry: 

THE GAME 

výrobce: 

CAMESOFT 

Žánr: 

FANTASY 

Styl: 

DUNGEON 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: 

Střední 

Hodnocení: 

Originalita. 

60% 

Atmosféra: 

45% 

Grafika: 

30% 

Zvuk: 

85% 


Žánr 

FANTASY/POHADKA 

SCI-FI 

VÁLEČNÁ 

zpracování filmu 

HOROR 

HISTORICKÁ 

PRAVDIVÉ PŘÍBĚHY 

WESTERN 

SPORT 

Styl: 

DUNOEGN 

SIMULÁTOR 

BOJOVÁ 

STRÍLECKA 

LOGICKÁ 

STRATEGIE 

ADVENTURE 

AKČNÍ 


Přiklad hry: 

DUNGEON MASTER 
ELITE 

CAMPAION 
ROBOCOP 
ELVIRA 
PREHISTORIC 
MAUPU1 ISLAND 
FREDDY PHARKAS 
SENSRE SOCCER 

EYE OF THE BEHOLDER 
FALCON 

STREET HCHTERII 

PROJEXT-X 

TETRIS 

POWERMONGER 
MONKEY ISLAND 
NITRO 


A pokud v našich tabulkách narazíte na něco, co zde není, 
nezoufejte - výjimka potvrzuje pravidlo. 

Parametr .Počítač' znamená počítač, na kterém byla hra testo- 
vána. S tím se prostě nedá nic dělat. 

Obtížnost her není také zanedbatelným faktorem a nechybí ani 
v našich hodnotících tabulkách. Přičemž to neznamená obtíž- 
nost pro nás, ale obtížnost obecné, globálně, celkové, objektiv- 
néa vůbec. Stupnice je takováto: 

Obtížnost Dětsky snadná. Jednoduchá, Střední, Pro pokročilé, 
Nehratelná, Volitelná 

Pokud jde o vysvětlení dalších položek, najdete je jednak 
v Lexikonu počítačového hráče ve SCORE č.3. jednak na následu- 
jících řádcích. 

ORIGINALITA - tato položka vystihuje, jak je hra ohgínáfni, neotře- 
lá, nová a přínosná pro hráčskou obec. 

ATMOSFÉRA - pocity, nálada, zábava, hratelnost a hlavně atmo- 
sféra, tedy sladění stylu hry s jejím žánrem 
GRAFIKA - grafika a kvalita animace 
ZVUK ■ hudba a zvuky ve hrách, atmosférická hudba, výstižné 
zvuky, smrtelné skřeky atd. přispívají sice i k atmosféře, ale pře- 
sto máji u nás svoje zvláštní místo. 

No a pokud jde o výsledné procento, tedy vlastně o to nejdúte- 
žitějši - je to náš celkový dq|em ze hry, celkové hodnoceni, 
véechno dohromady plus pár dalších atnbutú, které v tabulkách 
nejsou - prosté výsledné SCORE. 

Tabulky hodnoceni máte za setou, SCORE před setou, tak na 
co ještě čekáte? 

vaše Redakce 
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redaktorů však velmi rychle zvedla záležitost VR 
velmi podobná. Jednalo se o hru Doom od ID Softu, 
připojenou na jakési pseudovirtuáíní brýle a joystick. 
Možná, že si řeknete, nic moc, ale něco podobného 
jsem v životě nezažil. Svět ve kterém se hráč pohy- 
buje, je naprosto shodný s tím, který jste zvyklí vídat 
na svém monitoru, avšak s tím rozdílem, že s brýle' 
mi jste jednoduše Jn", Pak není nijak složité pocho- 
pit, že někteří z odvážlivců., kteří si to chtěli vyzkou- 
šet, odcházeli po chvíli s těžkými psychickými 
a pravděpodobně i fyzickými újmami. Teď však něco 
trochu jiného. 

Firma Sega představila celý sortiment svých 
hracích automatu, včetně automatů využívaných ve 
velkých hernách a zábavních parcích. Podobná situ- 
ace byla I u Nintenda, kde však největší bombou 
byla prezentace novinek okolo tzv. Project Reality, 
což má být naprosto revoluční konsole, na jejimž 
vzniku se má podílet Nintendo společné s firmou 
Silicon Graphics, značná rivalita byla cítit mezi com- 
modorovskou AMIGOU CD 32 a Jagu arem od atari, 
nebot obě firmy se značně závislé na úspěchu 
svých dítek. Měli jsme zde možnost shlédnout hry 
prezentované jak pro CD 32, tak i pro Jaguara 
a podle mého názoru má mnohem větší šanci na 
úspěch CD 32. No ale nechrne se překvapit. Z dal- 
ších hardwarových novinek jistě stojí za povšimnutí 
Silicon Power Challenge, který je v současné době 
nejvykonnějším grafickým počítačem na světě. 

U Stánku Silicon Graphics bylo po celou dobu ECTS 
velmi rušno a i nám se podařilo získat velké množ- 
ství informaci, takže věřte, že se se silíoony ještě 
setkáme. Velkých novinek se dočkali i příznivci joys- 
tikú a grafických a hudebních karet, produkovaných 
firmami System 3, SDL, či Cravís, ale informace 
o nich už získal náš specialista na hardware MadMax, 
tudíž je vše v dobrých rukou a máte se na co těšit. 

Mám -i i tedy celé ECTS nějak shrnout, tak to 
neudělám, protože by to nemělo cenu. Celá událost 
se dá označit jen jediným slůvkem, které mluví za 
všechno; Super! 

TV P.S. A teď se honem rychle podívejte na 
další stránku. Zabýváme se tam totiž novinkami avi- 
zovanými právě na ECTS, 


Největší b»i u|I3he m 
producentů a dealerů 
herního software 

9 hardware. 
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v Londýně konala největší evropská výstava her 
a herního hardwaru. Je tedy pochopitelné, že 
u takovéto velké události nemohl chybět ani 
redakční tým SCORE Jak již bylo řečeno Je ECTS 
íEureopean Computer Trade Show), největším set- 
káním svého druhu v Evropě. Tato akce se koná 
dvakrát ročně a to na jaře a na podzim. Svým rozsa- 
hem je srovnatelná snad jen s podobnými setkáními 
ve Spojených státech či Japonsku, u kterých je však 
znatelné menší zastoupení evropských softwaro- 
vých firem. Letošního jarního ECTS se zúčastnilo 
přes sto firem 2 celé Evropy, Velké Británie a USA. 
s jejichž produkty se můžete setkávat i na našem 
trhu. kromě mamutích společností jako jsou 
Psygnosis (Nyní součást Sony corp.), nebo Virgin, či 
Microprose se zde představilo í obrovské množství 
firem menšího rozsahu, které však upoutávaly 
pozornost díky svým velmi zajímavým programům. 
A tak se těšily většinou většímu zájmu ze strany 
tisku a dealerů, než firmy velké. Součásti mise 
magazínu SCORE na ECTS, nebylo jen vám přinést 
nejnovější informace ze světa her, ale i kontaktovat 
producenty, kteří se jejich tvorbou zabývají. S hrdo- 
sti vám mohu oznámit, že naše počínání bylo velmi 
úspěšné a náš herní trh bude v brzké době oboha- 
cen o software od dalších známých i neznámých 
firem. Nešlo však jen o setkáni producentů a deale- 
rů her a hardware pro osobní počítače řad Amiga, 
PC, Atari, apod. r ale samozřejmé i o setkání výrobců 
domácích herních automatů a konsolí, jejichž Stánky 
patřily většinou k největším, Náš redakční tým se 
diky tomu mohf seznámit s mnoha novými produk- 
ty od firem Sega, Nintendo, Commodore (pro CD 
32) a Atari (Jaguar), o kterých vás budeme průběžně 
informovat v rubrikách hardware a novinky. 

Po tři dny, kdy se výstava konala, probíhalo 
velké množství přednášek a seminářů velkých osob- 
ností počítačového světa, na kterých bylo zodpově- 
zeno mnoho otázek ohledně budoucnosti počíta- 
čových her a dalšího rozvoje tohoto odvětví. 


Součástí ECTS bylo i vyhlášení nejlepších programů 
roku 1993, rozdělených do několika kategorií, 

K posouzeni kvalit jednotlivých programů bylo 
vybídnuto asi okolo stovky časopisů, zabývajících se 
právě počítačovou problematikou. 18 cen bylo udě' 
léno v exkluzivním londýnském Regent hotelu, při 
slavnostním banketu, za účasti zástupců většiny 
zúčastněných firem. A teď už k samotným hrám. 

Nej lepši CD hrou roku se stal Rebel Assauft od 
Lucas Arts. Nejlepší hrou hodnocenou japonskými 
časopisy se stal X-Wing r rovněž od Lucas Arts. 
Nejlepší hrou ve Skandinávii se stalo $im City od 
Maxis. Nejlepší hrou v USA byl zvolen Samuraj 
Showdown. Hrou roku byl v Itálii zvolen Mortal 
Kombat od Virgin. Nejfepší konsole-hrou Španělska 
se stal Streetfighter II Turbo. Ve Francii to byl Zelda 
Links Awakening. A nakonec v Německu Syndicate 
od Bulffrogu. Nejlepšim hardwarovým produktem 
roku byl vyhlášen Jaguar od Atari IPche, J, V daiší 
skupině se posuzovala nqjlepší video hra roku, podle 
všech očekávání sejí stal Alladin od Virgin. No a když 
už mluvíme o Virgin, ti dostali cenu za nej lepšího 
producenta her roku. Nejoriginálnější hrou se stal 
Syndicate od už zmiňovaných Bullfrog. Cenu za nej- 
větší pódii na rozvoji herního software získali ame- 
ričtí Lucas Arts. Cenu BBC získala hra Elitě 2. No a to 
nej lepši na konec. Dvě nejvýznamnéjši získala hra 
Doom od ID Softu a stala se tak absolutně nejlepší 
hrou roku 1993, 

Diky naši návštěvě na ECTS jsme pro váš časopis 
získali velké množství kontaktů a příslibů další spolu- 
práce, které se už projeví' v dnešním a dalších čís- 
lech SCORE. Tyto kontakty se týkají především zasílá- 
ní demoverzí, screen shotů a dalších materiálů 
k novým hrám, právě publikovaným čí právě vznika- 
jícím v počítačových studiích. Takže je skutečně na 
co se těšit. Se softwarovými novinkami se setkáte 
na další stránce, takže teď něco o hardwaru. 

Kdo by si snad myslel, že na ECTS najde virtuální 
realitu velmi by chyboval, protože s virtuálnfmi 
.mašinami" bohužel nepřišel nikdo, Skleslé hlavy 
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A tentokrát to Je opravdu živě, byli jsme tam! Poprvé 
doslova: „Přišli jsme, viděli jsme, zapařili jsme". 


Tak velká výstava nových věcí jako je 

londýnský European Computer Trade Show (ECTS) se jen 
tak nevidí. Není velká v tom smyslu že by tam bylo narvá- 
no tisíce lidiček a snažilo se urvat co nejvíce bezvadných 
věd. Je to výstava určená nikoli pro veřejnost ale pro 
velké firmy snažící se navázat obchodní kontakty všeho 
druhu. Kromě vdkých šéfů jsou milostivě vpouštěni také 
novináři a ti už se chovají jako na výstavě běžné, čmuchají 
všude možně, nahlíží do kapes lidi od Psygnosis, trhají 
prospekty ze Stánku SSI a kradou demonstrační disky 
z tašek manažerů Sierry. Také my, nezkušení Čecháčci, 
jsme se snažili protlačit chamtivé ručičky davem a něco 
urvat. Na kond jsme s překvapením zírali na tři plné 
nákupní tašky prospektu, diapozitivů, memorand, demo 
disket, časáků a videokazet, které se nám podařilo nasbí- 
rat. Přece jen máme v něčem malou českou praxi - ..urvi 
co můžeš' nám šlo dobře od ruky. Zpátky v Praze jsme se 
o to pěkně po česku poprali a vymačkané informace 
budou ted následovat setříděny podle firem. 

Byli jsme překvapení, jak trapně si firmy chvátí své 
vlastní produkty, uchylují se až k dětinsky naivním sloga- 
nům povětšinou nepravdivě popisujícím, jak je ta která 
jejich hra nejtepši ze všech her na světě, apod. Těchto 
komerčních zvratků se vás pokusíme ušetřit a k novým., 
zatím neokoštovaným věcem budeme přistupovat 
s potřebnou dávkou apatie. Tedy kromě jednoho příkladu 
za všechny, kterým je Accolade. o jejíž silácké formulace 
jsme se s vámi prostě museli rozdělit. Dobrá polovina 
všech předváděných produktů byla určena pro Segu a pro 
Nintendo. Tedy nikoli jedna čtvrtina, jak tomu je nyní ve 
Score, dokonce ani třetina, ale hned POLOVINA všech her 
byla na hrad automaty, to nás opravdu zaskočilo. Budeme 
se tedy o nich zmihovat separované u každé firmy, stejně 
tak tomu bude i u výtvorů pro Amigu. Podkladů bylo tolik, 
že se nám do sekce novinek vůbec nevešly, takže zbytek 
otiskneme příště. 

VIRGIN - Šéfové virginů asi vyhlásili stav totálního 
nasazení, protože rozjeli horečné tvoření. Největší událos- 
tí je asi oficiální ohlášení pokračování i -th Guesta jménem 


11 -th Hour. Druhý díl bude samozřejmě opět pouze CD-- 
čkový a je ohlášen již na začátek června, tentokrát však 
hned na 2 CD-čka. Vypadá to, že brzy nebudeme mít hry 
na pět disket, ale hned na pět CD-ček, správná mánie, že? 
V roli novináře Carla Denninga se vydáváte prozkoumat 
staré sídlo, kde údajné straší. Je to pochopitelně Staufův 
dům, kde jste se procházeli již v 7-th Guestovi, ale 
o sedmdesát let později. Dům zůstává v podstatě stejný, 
aíe bylo přidáno spoustu nových lokací a pohledů na věci, 
při kterých má kamera zoomovat plvnulým scrollem. 11- 
th Hour podporuje PC -video kartu MPEG, jejímž vlastní- 
kům předvede hra plných 60 minut hraného filmu. 
Fotorealístická grafika má posunout dimenze obrázků do 
nových rovin a demo-šoty vypadají velmi přesvědčivě. Hra 
je určena především pro dospělé, protože obsahuje určitě 
ďábelské nelidskosti a pokušeni, ale vzhledem k tomu, že 
certifíkováni dosud prakticky neexistuje, už vidím 12ti leté 
drobečky, jak si libuji nad obrázky -zkrvaveného struhadla 
a okolo poházených usekaných prstů. 7-th Guest all-th 
Hour vyjdou na začátku června také na Macintoshe. 

Pod křídly Virgin již delší dobu pracuji původně 
Amigáčtí géniově Sensibte Software, od nichž jsme napo- 
sledy viděli Sensible Socoer a Cannon Fodder. Teď, trochu 
nečekaně, pracuji na golfu Sensible Golf a pojali ho trochu 
jinak, než všichni ostatní (a že už těch pokusů o dokonalý 
golf bylo přehršle). Hrad plochu totiž neuvidíte ve 3 D, ale 
seshora, jako tomu je např. u Cannon Fodderu, Je to tro- 
chu nezvyklý přístup, ale Sensiblům obvykle všechno 
vyjde, takže i tento golf je předurčen k úspěchu Bude 
však hotov až na vánoce, jak na Amigu, tak i na PC a na 
Mega Drive. Simulátormaniaky jistě potěší comeback 
Rowan Software, autorů Reach for the Skies. Jejich nová 
simulace se jmenuje Overtord D-Day a je připravována na 
PC a na Amigu na začátek června. Pokud se všechno 
podaří, vyjde Overiord D-Day jíž šestého června, tj. k pade- 
sátému výročí Dne D, převratu ve druhé světové válce. 
Simulace má být dokonalá, výhled bude v SVGA a bude 
používat Gouradovo stínováni. Budete létat pro spojence 
a vaším úkoíem bude narušit nepřátelskou obranu. K dis- 


pozici jsou leda Spitfire, Mustang a mezi dle patří pozemní 
tankové prapory, mosty, čety vojáků, radary. Vzdušnými 
dli budou letouny JunkersSS, Focke^ Wolf 190, 
Messerschmidt 109 a Heinkel lil, Hutná simulace, už se 
na ni někteří naši redaktoři klepou. Bude k mání také na 
Amigu 500 a 1200. Než budu pokračovat, ještě upozorně- 
ni: nepleťte si tři tituly, které máji ve svém názvu D-Day, za 
prvé je to nevalná francouzská strategie D-Day, která jejíž 
rok stará, pak zmíněný Overiord D-Day a nakonec ještě 
novinka od impressions D-Day: The Beginning of the End, 

0 které jsme se zmiňuji výše. Na helikoptéru Werewoif KA- 
SO jsme sice již dávno psali preview, ale stále kde nic, tu 
nic. 

Minule a předminule jsem se zmiňoval o hře Saurus 
od francouzského Cryo Design. Její název se změnil na 
tost Eden, který snad zůstane již definitivní. Faktem 
(zatím) zůstává, že půjde o adventům s prvky strategie 
s 3D renderovanou grafikou a spoustou dinosaurů. The 
Lost Eden se odehrává ve fiktivním ráji, kde se lidé naučili 
žit s dinosaury a vystavěli schopnou civilizaci. Přišla však 
nečekaná válka s Tyrannosaury, ve které byfa většina mést 
zruinována a pospolitost se zpřetrhala. Vaším úkolem 
v roli sjednotitele Adama je spřátelit znovu dinosaury 
s lidmi a vybudovat novou civilizaci. Budete jezdit po čty- 
řech kontinentech .Nového Ráje', kde potkáte spoustu 
ras a zvyků, Systém hry má být odvozen od CD-čkové 
Duny i. Většina scén bude namluvena lidskými hlasy, bron- 
tosauři pískot vám bude překládat spřízněný pterodaktyl 
Eloi. Nejdříve vyjde Lost Eden na PC CD ROM koncem květ- 
na, pak budou následovat CD 52 a CDH verze. Kde je ji však 
konec, to je ve hvězdách, protože je na PC i na Amigu 
jmenováno pouze datum co a CD32 verze a to říjen 94. 

Podobně tomu je s XD-čkovým Daomerrr jménem 
Creature Shock od Argonaut Software, který bude pro 
Virgin dokončen a! na vánoce. Už se ale ví, že půjde o sci- 
-fi střilečku odehrávající se v budoucnosti, kde si lidstvo 
postaví obrovský mezihvězdný koráb, aby se mohlo pře- 
stěhovat do vzdálen ého slunečního systému. Jakmile však 
koráb mine oběžnou dráhu Saturnu, objeví se u něj jakási 
cizí loď a kontakt je ztracen. Jako obvykle vysílají Spojené 
Národy univerzálního Ramba, tedy vás, abyste vnikli do 
cizího korábu a zjistili, co je zač. Hra bude rozdělena do 
dvou fázi - létací střílečka a chodící střílečka. Létat budete 
okolo nepřátelského korábu a doomovsky plahočit se 
budete v něm, zajímavá to kombinace. Obrázky vypadají 
skvěle! Bude využito’ plné kapacity Cd-čka - hra zabere 600 
mega, pojede í na 386-kách, stačí jen CD drive. Chystá se 

1 na Jaguára, 3D0aC0i. 

Velkou radost máme z nadcházející PC a Amiga verze 
segáckého Alladdina. Na Mega Drivů vypadal božsky, 
vypadá podobně jako Prince of Persia II, ale graficky je 
super a vůbec skrývá mnoho dalších akčních sekvenci jako 
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je skákání po provazech a létání na koberci. Na Aladdinovi 
pracovali samotní animátoří z Disney Studiosa stvořili 
dokonalou animaci Pokud bude AlKaddin stejná bomba 
i pro ostatní formáty jako byl na Segu, je na co se těšit. Ale 
dotěšíme seááááááž v listopadu. Virgin! také zakoupili 
licenci na Demdition Mana, sprity jménem Stailone však 
budou pobíhat pouze po obrazovkách SNESu, 3 DO, Mega 
CD a Mega Drivů. Na Amigu a PC se tentokrát jaksi zapo- 
mnělo. Na Amigu se ale myslelo při převodu z konzoli r 
právě se na ni předělává vlažně úspěšná chodička The 
incredibie Crash Dummies, která se vyznačuje tím, že 
hlavním aktérům odpadávají končetiny, vivat lepra! Na PC 
se předělává Ood Spcrt r akční skákačka sjojem (od jojo), 
Nene, nedočkáme se však konverzí dříve než v červnu. 


CORE DESIGN měl podle nás nejlepší prospekty, nej- 
jasnějši informace a nejzajímavějši připravované hry. 
Namísto pustého vytahování nám lidé od Core věnovali 
videokazetu, na které jsou ukázky, kde se jejich nové 
předvádí v celé své kráse a každý sí kvalitu může posoudit 
sám. Všechny nové hry od Core jsou určeny pro Amigu, 
pouze Knřwerse a Heimdalí II budou předělány i na PC 
Právě v tento moment byla dokončena 3D adventura 
Darkmere, která jako by z oka vypadla sérií Cadaverů, Když 
Cadaverský maniak Andrew spatřil ukázky z této hry na 
videu, prohlásil, že si zítra znova koupi Amigu, protože ji: 
v záchvatu technických inovací minuly rok prodal (lhal - 
ICEí. Darkmere se totiž na PC-čko vůbec nechystá a při- 
tom přesahuje Cadavera už tím, že se povětšinou odehrá- 
vá i v exteriérech a má super grafiku ř zvuk. Ovládání i roz- 
místění údajů na obrazovce je Cadaverovi sice velmi 
podobné, ale pokud víme, autoři Cadavera Bitmap 
Brothers s Core nemají nic společného , zvláštní, asi licen- 
ce. Pfiběh je ale úplné jiný - jako dědíc trůnu Ebryn dosta- 
nete od svého otce kouzelný meč a půjdete do světa 
odkryt podstatu prokletí země Darkmere. Celých 600 
obrazovek cadaverovského bloudění, bezva parda! Za další 
projekt mluví již název - Heimdal! F Heimdafi r byla super 
3D dhodtčka ve stylu Littl Divila. Dvojka bude zpracována 
stejně, ale bude větší a přibude sbírání a používání před- 
mětů a častá konverzace. Půjde o pátrání po šesti částech 
magického amuletu, který má silu zničit zvrácenou bohyni 
Lokl. každá část amuletu se nachází v rozličně zemi, se 
zeměmi se diametrálně mění grafika. Nebude chybět kla- 
sicky .Obrovsky" kartónová animace postaviček Do 
obchodů půřde Heimdali ll na kond dubna. 

Amigáči se už můžou těšit na izometricky shora vidě- 
nou 3D stftíečku pro dva hráče Skeleton Knew. Točí se 
okolo morbidních robotů vojáků chrlících lasery a plameny 
na všechny strany. Prospekt láká; .Chcete $í prostrilet 
cestu šestí zaneřáděnými úrovnémi za maximálního krve- 
prolití? Chcete zmasakrovat psychicky vadné mutanty 
a ještě za to dostat zaplaceno?' Naše odpověd po shléd- 
nuti video šotu; .Ano, chceme.. Jak Amiga, tak PC se 
v červnu dočkají klasické Corácké adventury Universe, na 
které právě pracují tvůrci úspěšné Curse of Enchantia. 
Bude to Sct-fi ve stylu Rexe Nebulaná, ujetý výlet do hlubin 
vesmíru za cizími civilizacemi. I na Amize 500 prý tato hra 
zobrazí 256 barev současně. Kromě adventu fen i se bude 
občas í arkádít v 3D renderovanych meziscénách, Amiga- 
onty je řežba s letadélky pro dva hráče na způsob SWlVu 
, : ménem Banshee a pokračování slavné hopsačky Chudí 
Rock 11, jehož animované sekvence vypadají *gut. Pro 
Segu Mega Drive jsou pak určeny dvě 3D vesmírné stříleč- 
ky Soul Star a Battiecorps 

SILMAR1LS - Po velkém úspěchu Ishara i a ishara II při- 
cházejí Siknariis s již .třetím pokračováním tohoto veleús- 
pěšného dungeonu. Hra nese podtitul The seven gattes of 
infinity a opět se v ni setkáme s Čarodějem Shandarem. 

Ten byl na kond dvojky zabit, ale jak už to chodí, je 

I zpétv Ještě horši podobě. Našel si totiž nové tělo, černé- 
ho draka Wohrataxe, se kterým skutečně nebude žádná 
legrace. Měli jsme možnost hrát demoverzi, která vypada- 
la geniálně, takže je na oo se těšit. Dalším podnem od 
Sifmarilsje hra Robinson s Requiem. Ocitáte se v roli agen - 
ta Robinsona, který je vyslán na neznámou planetu, kte- 
rou má prozkoumat. Avšak náhoda, nebo něco zcela jiné- 
ho tomu chce. že jeho iod havaruje a on se ocitne zcela 
sám v neprostupné džungli, Vašim úkolem tedy není nic 
jiného než se' vymanit ze zajeti přírody a vrátit se na rod- 
nou planetu. Ale zas tak jednoduché to jistě nebude. 

CRAND5LAM - se poprvé nechal znát se svou velmi 
dobrou simulací golfu. Na ECTS bvla prezentována další 
verze Nlck Fakt Golfu s. vylepšenou grafikoua dalšími 
novými golfovými hřišti Druhým produktem, který byl 
prezentován byl REUNION, další z mnoha vesmírných stra- 
tegií. úkolem vaši Odyssey je zachránit planetu Zemi od 


rebelů, kteří ji ovládají. Stručně 
řečeno, něco jako X - Wíng 
a Nomad dohromady. Hráli jste-li 
Lotus na Amize Či PC, jisté vás 
potěší další z věcí od Grandslamu, 
jmenuje $e Bump n Bum a jde 

0 prachsprostou kopii už zmiňova- 
ného lotusu. Jediný rozdíl je 

v tom, že misío automobilu řídíte 
jakousi bedýnku na pomeranče 
ovládanou dvěma úchyty? kokosy 
na hlavách. Takže nic moc. 

RENÉGADE- hodlají vydat 
další z mnoha ploší nkovek 
s názvem Eřmania, jqiž název vám 
už jistě mnohé napověděl. Tvůrci 
se nechali slyšet, že půjde o pro- 
gram s plně paratoni grafikou 
a s nevídaným počtem barev. 
Zatím je připravena jen verze pro 
Amigu, která bude na neuvěřitel- 
ném počtu disket, kvůli svým 21 
MB grafiky a 4 MB samplů, No uvi- 
díme. Renegade dále připravují 
další pokračování Sensible Socceru 
s názvem The Sensible World of 
Soccer, o tomto programu bohu- 
žel nemáme bližší informace. 
Připravuje se také nová grafická 
adventura s názvem The Flight of 
Amazon Queen, zasazená do pro- 
středí amazorrské džungle roku 
1949. Vaši postavou je náiemní 
pilot Joe King, který má letět se 
slavným filmovým hercem kamsi 
do džungle, no a tam to všechno 
začíná 

CODEMA5TER5 - připravili 
kromě obrovského množství pro- 
gramů pro většinu konšeli od Segy 

1 několik her pro Amigu. Prvním 

z nich je Dino Racer, 3D závod pro 

2 hráče, zasazený do dávného pra- 
věku. Jak už sám název říká, nebu- 
de vaším dopravním prostředkem 
nic jiného než jakýsi paskvil dino- 
saura poháněného pravděpodob- 
ně něčím hodně nelegálním, No 

a pak tu jsou Micromachines 2. 
Druhé pokračováni autičko-lodič- 
ko-podivné arkády s ještě větším 
počtem okruhů, než by kdokoli 
očekával. První díl vypadal docela 
dobře a tak snad i dvojka příliš 
nezklame. 

DOMARK - přicházejí s dalším 
z mnoha přihlouplých fotbalových 
managerů s názvem International 
Manager. Mnohem zajímavější však 
asi bude nová RPC hra Lords of 
Mindight. Půjde o 3D fantasy hru, 
ve kterém je vašim úkolem vést 
hrdiny půlnoční země proti nepřá- 
telské černé citadele. Grafika nevy- 
padá příliš dobře, no ale kdo ví, že? 

MILLENIUM -jak to tak bývá, 
trilogie mají většinou tři díly, no 
a tak vám asi nebude nijak divné, 
že trilogie James Rond má svůí 
třetí díl, Bhm?! Tedy James Pond 3 
je na světě a nese sí krycí jméno 
Operation StarfEh. Ne ta pětka 
tam vážně má být, A to je od 
Millenia v podstatě úplně všechno, 
jinak totiž vydává samé Sega 
a Nintendo Hry. 

NOVA LOGIC - autoři známých 
simulátorů Comanche a Wolfpack 
ohlásili další ze série simulátorovek 
a to Armored Fist. Armored Fist je 
klasickou simulací tanku zasazenou 
do prostředí hor, známých 
z Comanche. Budete sí mocí zvolit 
mezi několika druhy tanků větší- 
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nou americké a sovětské proveni- 
ence, vyzbrojených nejdokonalejší 
technikou. Verze, která byle před- 
váděná ne ECTS ještě neměla 
vychytané všechny mouchy, ate 
i tak vypadala docela slušné. Jinak 
se lvova Logic nenechala slyšet 
o ničem novém a tak není ani 
o čem psát, 

OCEÁN - tato silné komerční 
firma, jedna z prvních softwaro- 
vých firem vůbec, od které pochá- 
zí již první hra , kterou jsem v životě 
hrál - The Creat; Escape na 2X už 
evidentně ví Jak na to. Jeji marke- 
ting je překvapivě hbitý, dokáže 
urvat horké licence a vyvolat 
horečné očekávání silnou rekla- 
mou. Bohužel už to bývá horší 
s 'exekutivou,, tj. programátorský- 
mi týmy, které často tlačeny krát- 
kými terminy nedají dohromady 
zrovna to pravé. To se však nedá 
tvrdit o jejich samostatné větvi 
D.I.D., která stvořila velké věci jako 
Epic nebo TFX. Právě ona nyni pra- 
cuje na nejočekávanějším oceán- 
ském projektu infemo (Peklo!, 
který má být nepřímým pokračo- 
váním Epiku. Tato vesmírná střílet 
ka má zahrnovat jak prvky simula- 
ce, tak trochu strategie. Půjde 
o celých 700 misí ve vylepšeném 
epikovském stylu Jejichž děj se 
bude točit okote sedmi planet 
a jejich měsíců, které budete jako 
galaktický vůdce bránit před nájez- 
dem civilizace Rexxonů Snad ani 
ne tak kvůli standardní X-wingov- 
ské 3D grafice, ale kvůli nádher- 
ným mezíúrovťiovým filmečkům 
se Infemo připravuje jak na diskety, 
tak na CD. Budete ovládat až sto 
různých vesmírných lodí a na CD- 
čku bude 45-tí minutová hudba, 
Také jsme se na poslední chvíli 
dozvěděli, že infemo nebude 
k mání v kvétnu, ale až v záři. 
Vypadá to, že se autoři rozhodli 
pro zásadni změny v pohledu na 
věc. Na této hře se už pracuje 
téměř dva roky, Ihned po dokon- 
čení Epiku se dab dohromady dva- 
náct lidí, kteří na Infemu nepřetrži- 
tě pracuji, dokonce zapřáhli i inže- 
nýra letectví. Tentokrát se snad nic 
neuspěchá, DJ.D,-ové si totiž stě- 
žovali, že na Epic měli málo času. 
Musím se ještě jednou zmínit 
o zkažených Rexxonech, protože 
autoři si na nich dali zvláště záležet 
a v delším animovaném dému, 
které se nachází na CD-čku sTFX, 
je předvádí v celé své kráse. Mají 
tak silné zelenkavo - ďábelské 
kouzlo, že bylí nominováni na 
jednu z našich příštích obálek. 
Právem opatrně se autoři chovají 
k návazností na nepříliš úspěšný 
Epic, i když některé prvky z něj 
v Infemu najdete {například hlavní 
koráb, který jste v Epiku bránili 
bude schován v roji meteorů 
a bude možno na něm i přistát!. 
Samotná hra bude mnohem roz- 
sáhlejší a členitější nežli Epic. 

Budete létat pod vodou, úzkými 
tunely, 3D bludišti (jako 
v Mercenary), plnit Špionážní úkoly 
při náletech nad města planet, 
pronásledovat nepřátelskou loď 
rojem meteorů a spoustu dalšich 
akčních scén. Sekl bych, že tento- 
krát JE na co se těšit, 

Aby toho nebylo dost, pracu- 
je se na dalším sci-fi létání - stříleni, 
které má být kombinací tfx 
a (neexistujícího! Inferna. V této 
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hře se budete snažit zabránit 3-ti světové váloe ničením 
měsíčních základen a špionážních satelitů. Bude se jméno 
vat Iron Angel, sle počkáme si až na konec léta a to teprve 
na předběžné demo verze. Dáte se Oceán poprvé pouští 
do velké strategie, půjde o CD titul Cental Inteligence, kde 
se ocitnete ve vedení Jihoafrické republiky a vyzkoušíte si 
své vůdcovské vlohy ve vojenských a politických opera- 
cích. 

Pro mladší Amigáče byla zakoupena Jicence na posta- 
vičku Mighty Maxe, která mi sice nic neříká, ale hald se 
okob toho udělalo dost velké, aby rozčeřib vody. Bude to 
klasická akční chodička sblračka i pro dva hráče, Amiga 
dvanáctistovka a CD32 se brzy dočkají předělávky TFX, oož 
je pro všechny amigáče jistě značně potěšující zpráva 
a pro CD32 důležitý krok, protože bude-li se amigácké TFX 
dobře prodávat, předělají DlD-ové dříve nebo později 
i Infemo a začnou se hlásit i další firmy. Původně Segácka 
bomba FIFA International Soccer má již v květnu vyjít i na 
Super Nes. Na SNES Oceán dále vydá již X-tou předělávku 
původně amigácké akční chodičky Soccer Kid, 3D závodě- 
ní Rock INf Roll Radng, mlátičku Clav Fighter a licenci na 
komiksovou postavičku Creen Lantem. Dále Oceán pode- 
psal smlouvu s Atari, kde se zavazuje vydat hned několik 
her na Jaguára. Zatím se ještě přesně neví, co to bude, ale 
když už jsme u Jaguára, nemůžu se nezmínit o skvěte 
doomovské střílečce Aliens vs. Predator. kterou pro 
Jaguára právě dokončuje Rebefcn. Viděli jsme hratelné 
demo a jeho kvalita byla jednoznačná. 

ACCOLADE se dala na sporty a na hrad automaty. 
Snad posté se tvoří simulace golfu, tentokrát je to Jack 
Níddaus Signatuře Edítion & Courses. Je určen pouze pro 
PC. Prospekt oznamuje, že jde o 'Opravdový a zlatý stan- 
dard golfových her.. Bude k dispozici spousta tratí, které 
si můžete sami vytvářet, vše je vykresleno ve skvělých 
256ti barvách thm). Statistiky pro každého hráče se změní 
po každém kole a 'hratelnost se vyrovná Nicklausové 
standardní nqj vyšší kvalitě, (hm). v momentě, kdy toto 
Score vyjde by tento golf mel být ji ž na trhu. Na CD-čka se 
dělá další z nekonečné řady fotbalů. Video Sporte Fbotbai! 
CD. Accolaďe fiká: “naše sportovní oddělení podstoupilo 
unikátní úkol přinést dokonalou video- herní realitu na váš 
počítač.. Také tam bude spousta filmových klipů, mož- 
nost vybírat si reálné fbrmaoe, dokonce legendární spor- 
tovní komentátor Ai Michaels bude závody komentovat. 
Tak dost! Mílí hoši z Accolade, nerad to říkám, ale nevěřím 
těmto chvástům ani za mák. Až tyto vaše hry vyjdou, sami 
si uznáme za vhodné, zdali jsou tak skvěte, neni třeba se 
takhle naivně vytahovat, když peří ještě není na krámu! 

A jestli bude tahle vaše 'dokonalá verze fotbalu, lepši nežli 
Sensible Soocer, který žádné CD-čko ant animované fil- 
mečky nepotřeboval, tak přísahám, že to bude hra měsíce 
se všemi poctami a ovacemi. 

Zajímavě vypadá další adventura Superhero League 
of Hoboken, nová hra z dílny autorů Xanthu, o které jsem 
se blíže zmínil už v minulých číslech. Původně jsme ji 
čekali v dubnu, ale právě jsme se dozvěděli, že byla přesu- 
nuta na konec června. Companionsof Xanth vychází na 
CD-čku s namluvenými postavami, Pro Segu Accolade 
tvoří Combat Cars, akční závodění protiva hráče, pro 
SNES další akční jízdu Speed Raoer, která je zajímavá tím, 
že se v ní utkáte se “zavilými ničemy jako je Kapitán Tenor, 
Hadr Ofejník a Banda Vrahů v Údolí Ničení! Svatá panno, 
stůj při nás, uff . Shut up and Jam (Drž hubu a šoupni ho 
tam) je název pouličního baseballu raperského stylu pro 
SNES, jehož motto .Hraj nebo Vypadni' bude pro černoš- 
ské obyvatelstvo jistě vzrušující. 

PSYGNOSIS. Po totálním krachu s .první hrou hodnou 
CD -ROMu', Microcosmem se tito odchovanci Amigy 
nenechávají odradit, ba naopak. Zakoupili licenci na posta- 
vy ze série fantasy příběhů Terryho Pratchetta a najali sku- 
pinu programátorů Teeny Weeny Cames, aby projekt 
Discworld vypiplali k dokonalosti. Půjde o úsměvné trable 
pokročilého kouzelníka nikoli nepodobné trápeni Simona 
Sorcerera. Ručně kreslené středověké scenérie mají být 
kombinovány s velkolepou animací, takže další lahůdka 
pro adventuristyje na obzoru, tedy pokud můžeme pod- 
zim nazvat obzorem. Vzhledem v hutné animaci a spous- 
tě grafiky vyjde tato hra pouze na CD formáty PC CD ROM, 
Mega CD a 3D0. Všichni víme, že valné většina her vychá- 
zejících na CD by se klidně vešla na diskety, ale vzhledem 
k neúměrně hladině pirátství se celý softwarový trh pole- 
houčku, ale definitivně přesouvá na CD. O Lemmings 3 se 
sice ví, že budou, ale nikdo kromě Psygnosis a DMA neví, 
jak budou vypadat, snad se do příště dozvíme víc 

Psygnosis se také snaží o napodobení Toíktenovy 
ságy o pouti za prstenem. Uvidíme, zdali putováni po 
Středozemí jménem Nibelungů Ring dosáhne vysokých 
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kvalit Pána Prstenů. Zatím autoři mlčí o bližších detailech, 
ví se jen tolik, že na hře pracuje tým Maelstrom, který 
stvořil např. oba Midwintery a Starlorda. Proslýchá se, že 
Nibelungů ring bude mrc úžasné koncertní skladby ve své 
CD ven i, ale na rovinu ■ co všechno se neproslýchá? m- 
house, tj. vlastní výpomoci neboli za použiti vlastních pro- 
gramátorů Psygnosis pracují na vesmírné střilečce 
Stavenger4 pro PC CD ROM, CD32 a Mega CD. Vyvinuli si 
pro néi vlastní fraktálové a spritově generátory a FMV 
video úseky vytvořené na Silikonech. Obrázky vypadaji 
dobře, ale prospekt hlásá, Scavenger 4 bude mít leccos 
společného s Microcosmem, což nám zrovna nevoní. 

INTERPLAY, který všechny RPG maniaky rozzuřil pře- 
sunutím Dungeon Mastera ll na prosinec 94 sí snaží polep- 
šit v řadách strategomanů Projekt, který se méi původně 
jmenovat Star Reach byl přejmenován na Space 
Federation a prosákly se prvni hodnotné informace, které 
vypadají zajímavé. Půjde o kombinaci strategie se střfleč- 
kou. Vycházíte z domovské planety, kde se naučíte těžit 
různé minerály a podobné smyšleniny Vašim úkolem je 
ovládnout hvězdnou federaci křižáckým tažením po pla- 
netách. Rozhodující bude palivo, které budete nabírat 
pouze na spřátelených základnách, takže se hlouběji do 
nepřátelsko zbny nedostanete, protože vás nikdo nena- 
tankuje. Zajímavý je hlavně způsob dobývání planet, 

Jakmile se totiž rozhodnete, že ta před vámi je ta pravá 
k dobýváni, přepne se dění do akční řežby na způsob sta- 
robyié strílečky Asteroida nebo, chcete-li, na způsob novo- 
dobé střílečky Stardust. Budete moci hrát bud myšl.joys- 
tickem nebo klávesnici, space Federation vyjde již velmi 
brzy. takže si recenzi přečtete možná již v příštím čísle. 

MICROPROSE O Microprose pořád něco píšeme, takže 
jsme bezmála všechno již otiskli. Na zmíněném starTreku: 
The Next Generation se stále pracuje a nic se nemění na 
tom, že bude jen na CD a ke konci roku, bude však také 
pro Super NES. Pro SNES a Segu se připravuje Amigácký 
akční hit č,1 Chaos Engine. Amigáčí se můžou těšit na další 
pokračováni špionážní 2D akce impossible Mission 2025. Již 
tradičně budete mit za úkoí proniknout do obrovského 
paneláku a sabotovat řídicí centrum prolézáním počítačů 
a odrovnáváním stráží, Takový malý Die Hard, ovšem minu- 
lé Impossible Missions byly poměrně kvalitní hry a obrázky 
z této vypadají velmi slušné. Dále měli Microproce pro- 


spekty jen existující programy jako je UFO, Bloodnet nebo 
F14, Nakonec jsem si afe nechal nové informace k jejich 
strategii Aaross the Rhine. 

Accrossttie Rhine je strategie^ simulace tankových 
bitev plné historicky ladicí s událostmi druhé světové 
války. Bude možno hráč za Německo nebo za spojence. 

S maximální hstorckou přesností se můžete angažovat 
do války ovládáním čtvrté a desáté obrněné americké divi- 
ze něho německé Panzer Lehr divize. Budete řidit tyto 
typy tanků: americké Ml 8 Heilcat a Sherman M4 a němec- 
ké Pzkfw V Panter a Pzkfw V A/B Tiger. Výhled' bitvy bude * 
presentován v hi-nesově grafice 640 x 480 x 246 zároveň 
s 2D mapou, interiérem tanku a 3D výhledem do okolí. 
Budete si moci přepinat na celoobrazovkový výhled 
z tanku nebo na mapu bitevního pole. Akce bude proklá- 
dána autentickými filmovými úseky z druhé světové války, 
taktéž zvuky a hudba budou zčásti autentické. Accross 
the Rhine má být k dispozici v květnu, pobéži i na 
386/25 Mhz Je to PC-only produkt. 

OAMETEK vydává akční 3D stfííečku Comdor 7, na 
kterou najdete plnou recenzi v tomto čísle. Zakoupil také 
licenci postavy amerického televizního seriálu a filmu od 
20-th Century Fox The Beveriy Hillbilflies (Buranř z Beverty 
Hills) a na jejím základě vypouští do světa stejnojmennou 
adventuru. Zatímco na zminěném filmu jsem v kině usnul, 
hra by mě měla údajně pobavit či dokonce rozesmát. Na 
SNES Gametek předělává amigácké plošin kovky Trolls, 
Humans a Zool, simulátor pinballu Pinball Dreams a rovněž 
amigáckou strategii Utopia. Pro Amigácké CD32 se přepra- 
opvává Brabenovo Elitě II, ale jak sám autor tvrdí, příliš 
mnoho nového k vidění na dalších verzích Elitě ll již nebu- 
de. 

MINDSCAPE odkoupili od Cryo Designu adventuru 
Dragon Tales a přejmenovali ji na Dragon Loře - The 
Legend Begins Zmiňovali jsme se o ni již minule, ale ten* 
tokrát máme i pár obrázků z této ságy o dracích a jejich 
tajných vědomostech. Jako obvykle vyjde Dragon Loře 
pouze na CD-čfcu a to v červnu. Na CD-čku vydají také 
remake strategie Genesia od fr. Microids, ale nechápeme, 
proč je třeba jed nomegovou strategii ve stylu Populous 
vydávat na CD-čku. Pro Amigu je na duben ohlášena vlaž- 
ná mlátička se žabáky Battjetoads. 48 úrovní plošinkového 
běhaní dostanou Amigáčí také už v dubnu s přeneseným 
názvem Outlo Lunch. Původně POčkový simulátor 
Evasive Actions bude pro Amigu a Meganaoe pro CD32 
vypuštěn až v říjnu, Megarace pustí Mindscape i pro SNES. 
ale již v květnu. Pro SNES bude následovat ještě strategie 
Metal Marines, zavoděni AI UnserJnr, akční adventura 
Thunder in Paradíse a NCAA Football. Nakonec vypustí 
Mindscape plno výukových a vzdělávacích prográmků, 
dokonce i celou radu na 3 DO. 

SIERRA je kromě strategie Outpost o které bylo již 
řečeno dost a jejíž bezmála dokončena, v mírné recesi. 


Všechny další velké projekty můžeme očekávat až ke konci 
roku. CD-čkovou Phantasmagorii od Roberty Williams 
a Space Quest VI na podzim a King J s Guest Vil až na jaře. 
Činí se pouze sierrácká odnož Dynamix, který už definitiv- 
ně přesedlal z adventur na simulátory. Jeho momentálně 
nejvíce ambiciózním prefektem je ‘sirn u látor po norky (další 
ponorka - uááan* Acesof the Deep čpět situovaný do reál- 
ného prostředí druhé světové války. Důraz je kladen na 
I eálny vfjy počasí na objekty v moři a to nejen na vaši 
'ponorku, ale i na nepřátelské križniky, přepravní lodě, tan- 
kery a torpéda. Detaily dosahují máriícké úrovně, jeden 
přiklad za všechny - potápéjieí se lodě budou napřed kře- 
sat tou svojí částí, která je opravdu téžši, speciální pripadv 
se rozlomí vejpůl, veSléPějich ponorkoborce .Johnnyho 
Walkera* se budete moci angažovat do známých ponor- 
kových operaci .ButtlecupT ,Raspberry’ nebo „Opration 
Plaster. Bude sice použito Coraudova stínováni navozují- 
cího dojem vzdálenosti, ale 3D objekty nebudou bitmapo- 
vány (pro laiky: 3D objekty nevyužijí nej novějších technik 
zobrazení). Pobéži í na 386/25 Mhz. Podporuje General 
midi, Roland a všechny Sound Blastery. V momentě, kdy 
toto čtete by Aces of the Deep mělo být jíž v prodeji. 

LUCAS ARTS jsou v úplném útlumu, kromě nicneřika- 
jících šetf ičů obrazovky pro Windows Star Wars Scrieen 
Saver a CD-čkové adventury The Dig ohlášené na konec 
roku nepředstavili vůbec nic nového. 

ACTl VISION nás dlouho napíná okolo 3D akční „rebo- 
tovky' Mechwamor II - The Clans založené na licenci 
BattieTechu. O této hře na roboty jsme se zmiňovali již 
minule. Na ECT5 byla představována stějná demo verze, 
kterou již máme půl roku, ate slibovalo se, že hotová verze 
je již na spadnutí. Také jsme se dozvěděli, že vylepšená 
verze Mechwarriora 11 vyjde i na CO spolu s extra misemi 
a lepšim ozvučením. Jediným dalším představeným titu- 
lem na PC je logický Shanghai ll - Dragon s Eye plánovaný 
pouze pod Windows. Je to staré dobré hledání dvou stej- 
ných kostek s obrázky v hromadě matoucích obrazců 
a znaků. Naopak pro Segu a Nintendo se Activision činila. 
Na Megadrive a SNES připravuje Pitfall: Tbe Mayan 
Adventure i původně jsme si mysleli , že jeto hra pro PC 
a pro Amigu, ale vypadá to, že Japonci vyhráli). Majitelé 
SNESu také slyší originální těch no beat 2 Unfinnited v těžbě 
Biometal Chodička mlátička X - Kaliber bude mít svůj ori- 
ginální techno soundtrack od americké skupiny 
Psykosonic, Super NES představí svým majitelům alespoň 
Mechwarriora ll, když se okolo dvojky na PC-čkách dělá 
takové halo. 

je nám líto, ale právě na tomto místě musíme skon- 
čit $ příslibem, že příště budeme v našem snažení pokra- 
čovat se stejně nezměrnou vervou, jako dnes... 

vaše Redakce 
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v minulém čísle 

jsme si podali pana 
Hejtmánka, vydavate- 
le score a odhalili 
některé jeho překva- 
pivé vlastnosti, dozvě- 
děli se některé důleži- 
té informace a poznali 
jeho soukromí. 

Uplynul měsíc a na 
řadě je další z těch, 
kteří mají SCORE na 
svědomí. 

šéfredaktor SCORE 
netráví, jak by si 
někdo mohl chybné 
myslet, většinu svého 
času v redakci. Najit 
ho můžete v jednom 
poměrně odpudivém 
až nevkusném panelá- 
ku na Jižním městě, 
neboť tam se jeho pří- 
bytek, lépe řečeno 
doupě, nachází. Na 
jeho obranu budiž 
uvedeno, že v panelá- 
ku žije kromě něj ještě 
několik set dalších 
nájemníků, z nichž 
někteří mají nepěkný 
stav domu na svědo- 
mí, Kdo bydli na sídliš- 
ti, ví, o čem je řeč. 

Na druhou stranu, 
jeho příbytek rozhod- 
ně kontrastuje přinej- 
menším s pomalova- 
nými výtahy a tmou 
na chodbách - stěny 
v jeho pracovně jsou 
čisté a místnost je 
poměrně světlá díky 
světlému koberci 
a bílým tapetám. 
Kromě nábytku, oken, 
koberce a dalších zby- 
tečnosti je v místnosti 
pár opravdu důleži- 
tých věcí ■ počítač PC, 
počítač AMICA, SEC A 
MEGA DRIVE, SNES, pár 
starých čísel SCORE, 
kytara a pár podivu- 
hodných knih jako 
„Trestní zákon a trest- 
ní řád", „česko-latin- 
ský slovník", „Římské 
právo", jejichž 
význam jsme neodha- 
lili. 

ICE se nedal zaskočit 
jako pan Hejtmánek 
minule, a tak jsme jej 
nezastihli uprostřed 
hraní žádné z jeho 
oblíbených her ípo 
pravdě řečeno, někdo 
se mnou ten rozhovor 
MUSEL udělat a asi 
bych nebyl nejlepší 
šéfredaktor, kdybych 
nevěděl o lidech, 
které sám pozvu - 
ICE). Naše otázky byly 
tvrdé, nekompromisní 
a silně „na tělo", hned 
od začátku, jak ostat- 
ně sami hned uvidíte... 



Redakce SCOjRE- AhQj jak se máš? g 

Jan Eisier CE): Docela to ujde, díky. 

SCORE: A co jinak? Dob, 'V? 
iCE: jo. dobrý. 

SCORE: Doma -dobrý? 

ICE: JO. dobrý 
3CORE: Sfcoia dobrý? 

ICE: Jo, dobrý. 

SCORE: A co,., 

ICE: Ne, poslouchejte, domluvili jsme se přece 
jinak. Měli jste se ptát na něco trochu . .. trochu 
zajímavějšího, ne? Co, takhle, kdybyste se mě 
třeba zeptali, já nevím, třeba jak jsem se 
dostal ke hráni her, co? 

SCORE: No vidíš, to je nápad! ICE, jak jsi se 
vlastně dostal ke hraní her? 

ICE: Ha, hmmmm, no, to bude těžké, vlastně 
ani nevím jak.., to už je tak dávno. ...ufff, to 
jste mě ale ošklivě zaskočili,., tedy... aha, už si 
vzpomínám. První hra, kterou jsem kdy hrál 
byla digitální hra Vlk a Zajíc. Bohužel nebyla 
moje a já stále toužil po nějaké vlastní. Moje 
první a posfedni digitální hra se jmenovala. 
Pirates a byla SUPER! První počítač byl COM- 
M0D0RE+4. Byl to tenkrát báječný počítač, 
měl dokonce zabudovaný vlastní textový 
a tabulkový editor a designem byl podle mé 
dokonce lepší než C64, který jsem si koupil 
později... 

SCORE: Proč jsi změnil koně? 

ICE: Hm, C+4 jsem si vlastně koupil omylem 
a příliš pozdě jsem zjistil, že není kompatibilní 
s C64. Když jsem ale potom začal hrát hry na 
C64, byla to prostě nádhera. Vůbec si myslím, 
že tento počítač je stále nedoceněn a je mi 
velice lito, že už se na osmibíty nevyrábí 
skoro žádné hry. Mnohé hry na C64 i dnes 
předči některé hry třeba i na AMIZE. 
Pamatuejte na hru LAST NINJA li? 

SCORE: Jasně. A vzpomeneš si, jaká byla tvoje 
první hra na AMIZE? 

ICE: To se nedá zapomenout. Když si člověk 
AMIGU koupi, stráví prvních pár dní a noci 
hraním s ní. Pokud má to štěstí jako já, že 
hraje hru jako POWERMONGER, je to zážitek, 
který se nedá zapomenout, 

SCORE: První hra na PC? 

ICE: Bez šance. Vlastní PC jsem si koupil 
poměrně nedávno a už si nepamatuji, kterou 
hru jsem hrál jako první. Určitě jsem ale svou 
první hru na PC nehrál doma, ale pravděpo- 
dobně u některého z mých kamarádů. 

SCORE: Změníme téma, teď něco o tobě 
Chceš začít dobrovolně, máme se ptát nebo 
začneme rovnou s mučením? 

ICE: Ne, podívejte, já jsem úplně normální člo- 
věk z masa a kostí, z nichž jen pouhé dvě 
jsem měl v životě zlomené. Nejsem kyborg, 
nejsem zavěšený ve virtuální realitě a kromě 
toho že hraju hry dělám I spoustu jiných věci. 

0 některých z nich jsem se již zmínil v čísle 4, 
ale musím se přiznat, že jsem stejně jako 


JAN 



šéfredaktor SCORE 


INTERVIEW 

bavilo hraní her, bavilo mě 
i psaní a SCORE spojuje obojí.. 

V současné době se už SCORE 
začíná podobat mým předsta- 
vám, i když určité není v ještě 
dokonalé. Rozhodně vypadá ale 
tak, jak může časopis o hrách, 
který má 68 stran vypadat. 
Snažíme se časopis koncipovat 
tak, aby byl co do obsahu pest- 
rý a zajímavý. Myslím si, že naše 
rubriky jsou pro čtenáře docela 
poutavé a atraktivní, i když 
.Není človék ten, kdo by se zalí- 



„Jujyste netvrdili, ze nechci, abyste mé viděli celeho, tady je důfcar opaku: jednou, Idy i jsem byl na 
výletě v Tatrách jsem s jedním kamarádem šel napřed, zatímco ostatní z ustali nahoře na kopci 
a fotili nás. Ano, ano, ta bila tečka trochu navlevo od středu obrázku - to jsem jar 


vydavatel trochu zalhal. Ve skutečnosti 
nemám rád ani střízlivé německé turistky 
SCORE: Aha, no dobře. Řekni nám, co tyhle 
knížky... Jrestní zákon?.. 

ICE: jeden náš čtenář se po přečtění SCORE 4 
mylně domníval, Že PF UK je Pafanska Fakulta, 
což neni tak docela přesné. Je to Právnická 
Fakulta Univerzity Karlovy v Praze a já jsem 
velice rád, že tuto školu mohu studovat. 
SCORE: Proslýchá se, že jsi dříve studoval 
v Plzni. Ted tvrdíš, že v Praze? Není to nějaká 
finta? Nekecáš? 

ICE: Už jsem říkal, že jsem docela normální 
člověk a také nic z mého života neni Žádným 
tajemstvům Od října do prosince loňského 
roku jsem skutečně studoval na PF 
Západočeské Univerzity v Plzni. Koncem roku 
jsem zažádal o přestup na pražskou PF a pro- 
tože mi bylo, stejně jako ostatním žadatelům, 
vyhověno, studuji v Praze a jsem opravdu 
rád, 

SCORE: Nabízi se otázka, jestli má tvůj přestup 
do Prahy nějakou souvislost s časopisem 
SCORE.. 

ICE ; Jistě - v době, kdy jsem dojížděl do Plzně 
jsem neměl na SCORE, ani na žádný jiný časo- 
pis čas. Když mi přestup do Prahy výšek měl 
jsem prostor na škoiu i na SCORE. Ale už toho 
necháme, ne? 

SCORE; A co je tohle? Kytara? Zahraješ nám 
něco? 

ICE: Ne, dnes ne. Když se podívám na kytaru, 
mám černé svědomí. Když jsem studoval 
v Plzni, musel jsem přestat chodit na pravi- 
delné každotýdenní hodiny a teď se nedoká- 
žu přimět k tomu, abych znova začal. Příští 
rok aíe budu určitě pokračovat. Je škoda pře- 
stat hrát po osmi letech, zvlášť když má člo- 
věk tak báječnou profesorku jako já... 

SCORE: A co tvoje další koničky - literatura, 
sex,,. 

ICE: Pokud jde o literaturu, nechcete snad, 
abych vyjmenovával všechny knihy, které 
jsem kdy přečetl? A pokud jde o sex, nebudu 
vám jako Pan Hejtmánek vyprávět žádné 
zážitky, protože byste mi stejně nevěřili... 
SCORE: No, tak teď snad něco pracovního ne? 
Řekni čtenářům, co si o SCORE vlastně myslíš 
a co bys chtěl ještě změnit. 

ICE: Pro mě je práce ve SCORE obrovským pří- 
nosem a potěšením, Stejně jako mě vždycky 


bil lidem všem" ne? 

Z čeho mám ale opravdu radost 
je design SCORE, který se mi 
vážně líbí. Jsem rad, že layout 
dělají profesionálové a každé 
nové číslo SCORE mě v tom jen 
utvrzuje, 

Co bych chtě! změnit? Řeknu 
vám co změníme, už brzo se na 
obálkách přestanou objevovat 
obličeje a tlamičky mimozemš- 
ťanů. 

SCORE: A náš oblíbený problém 
Pirátství a nelegální kopírování 
her.. 

ICE: jasně. Co je to pirátství? 
Když má někdo doma jednu 
hru, která není originální je 
pirát? Nesmysf. Potom bychom 
byli piráty všichni, to je přece 
jasné. Nikdo z nás není svaty 
a každý se v životě s těmito 
hrami setkal a hrál je, Pokud si 
někdo hry nelegálně nahrává, je 
to jeho věc. Pokud se nahrává- 
ním her někdo živi, je to jeho 
věc, dokud někdo nezazvoní 
u dveří. Je jasné, že pří dneš- 
ních cenách her si jen málokdo 
může dovolit kupovat stále 
nové a nové hry, ale málokdo si 
uvědomuje, že kdyby si pirátské 
hry nekupoval nikdo, byly by 
ceny originálních her nejméně 
o 50% nižší. Výhody originálních 
her myslím není třeba zdůraz- 
ňovat. 

SCORE: Ne, není. Dobře, blížíme 
se do finále a nás čekají tří obli- 
gátní otázky. Takže: 

Co tě v poslední době nejvíce 
pobavilo? 

ICE: Dealerský leták firmy VOR- 
TEX, ťiim LIFE OF BRIAN. 

SCORE: A co té nejvíce zamrze- 
lo? 

ICE: Mirné zdržení minulého 
čisla v tiskárně. 

SCORE; Půjdeš nás vyprovodit 
ke dveřimz 
ICE: Vypadněte! 
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magazín počítačových her 


m mísíce 

Další dlouhé chvilky bude- 

me teď trávit s hrou RAVEN- 
LGFT firmy 55! a věřte, že ty 
chvilky nebudou vyplněny 
bezcílným blouděním po 
prázdných chodbách,, intuitiv- 
ním likvidováním známých pří- 
šer, samozřejmým odhalová- 
ním zřejmých logických pro- 
blémů a prázdným sledováním 
nezáživného příběhu. RAVEN- 
LOFTje nový, pod touhám 
čekání je konečně tady 
a opravdu stojí za to. Pokud 
na konci článku nebudete 
vědět proč, není to naše vína. 


SSI a ti druzí 


Řeči o tom, že firmu SSI 
všichni dobře známe, že je 
proslavena především svými 
výtvory a další věd necháme 
na jindy. SSI je prostě pojem. 
Ačkoli jejich hry sahají í do 
jiných oblastí než AD&D 
(v neposlední řadě simulace 
námořních bitev), na poli 
dobrodružných fantasy her S5i 
kraluje. Tedy, co do kvantity 
určitě. Přiznejme, že některé 



hry SSI nebyly stoprocentní. Kultovní sága 
her EYE OF THE BEHQLDER byla sice báječná, 
ale přísloví o nastavované kaši se uplatnilo 
i tady, a tak EOB II a především EGB lil nespl- 
nily všechna očekávání. SSi ale ve své snaze 
o udrženi trhu neumdlévá a přichází stále 
s něčím novým. Jmenujme alespoři projekt 
DARK SUN - SHATTERED 4ANDS, který byl 
originálním přínosem, do této oblastí her. 
Teď ale přichází RAVENLOFT a s ním i další 
jistota - ssi ještě poslední slovo zdaleka 
neřekli... 


Bylo, nebylo... 


Před dávnými a dávnými časy žil jistý 
hodný Lord jménem Dhelt a jako každý 
hodný Lord v hrách byl i tenhle oloupen 
a dočasně sražen na kolena. Jistý Strahd 
van Zarovích je tím zfým chlapíkem, který 
ukradl kouzelný Dheltův amulet a se kterým 
se budeme muset vypořádat. Dobrý příběh, 
ne? 

Ale ne, tohle není zdaleka celý příběh, 
Ravenloft totiž vede nejen svým zpracová- 
ním, o kterém sá povíme později, ale zau- 
jme i dějovou linií a nápady, které jsou do 


jeho příběhu začleněny. Příběh není jen 
obměnou vojenského příkazu .Nalézt a zns- 
Čiť LSeek and destroy* pro detailisty), ale ' 
svým rozvětvením a myšlenkovou propra- 
covaností jistě zaujme stejně tak, jako napří- 
klad Příběh brv DARK SUN. RAVENLOFT tak 
není přímočarým dungeonem, kdy se hráč 
vypraví do mnohapatrového bludiště cho- 
deb na jejichž konci je hlavni nepřítel. To 
v žádném případě! Ravenloft je perfektním 
napínavým a dramatiflfým příběhem ve 
vzdálené pohádkové zemi, který je rozčle- 
něn do řady menších příběhů, z nichž 
některé jsou pro dokončeni hry dokonce 
zcela nepodstatné, 

v ponuré, smutné a tajemné zemi, která 
na rozdíl například od hry ARÉNA není nijak 
rozlehlá, žije či spíše „vyskytuje se\ množ’ 
ství postav částečně charakteru maso- kost- 
ního, povětšinou však zakleto -prokleté ho 
a starobylo-duchovitého. Všechny tyto 
postavy mají svoje problémy a svoje příběhy 
- duše jednoho je zakleta do zrcadla Jiný 
má menší problém se svoji vlkodlaci podo- 
bou, další duch chce očistit čest svojí rodiny 
a jiné trápí obdobné starosti všedního dne. 
Na nedostatek nápadů a nudnost příběhu si 
tedy autoři Ravenloftu nemohou stěžovat. 



Není to tak 
dlouho, co jsme 
se proháněli 
v kobkách her 
DUNCEON 
MASTER Či EYE 
OF THE 

BEHOLDER. Není 
to tak dlouho, 
co jsme zápolili 
s hrami ULTIMA 
UNDERWORLD 
a vzpomeneme 
si i na chvíle, 
které jsme 
strávili před 
monitorem 
s hrou THE 
ELDER SCROLLS: 
ARÉNA. 



Ted ul je to lepši, ale ještě 
před chviN měl tenhle 
církevní Hodnostář obvyklý 
problém - jeho duše hýla 
zakleta do zrcadla,,. 
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Potkat ve starostově domě krásnou, 
i když mírné alkoholicky založenou 
elf ku je příjemné a vzruš ujiti. 
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docela roztomilé, 
to říháte ? Toliře 
je Zombie Golem, 
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Neveselý, 
truchlivý, jsou 
ty kraje... 


Dalším kladem, kterým se 
Ravenloft dere do popředije 
jeho naprosto vynikající atmo- 
sféra. Jediné štěstí je, že pod 
tím hře článkem není podepsán 
náš nejmenovaný milovník 
hororů (jen pro pořádek uveď- 
me, že je to ANDREW, ale 
pššššt - je to jen mezi námi), 

To byste se totiž v recenzi 
prokousávali obvyklými obraty 
jako .báječná krvavá nálada 1 \ 
„nádherné brutální orgie - , 
„veselé krvavé hodv\ „doko- 
nale temná pařba* atd. I tak 
ale musíme chtě nechtě při- 
znat., že atmosféra Raveníoftu 
je vynikající. Ne snad proto, že 
se hráč občas cítí jako hlavni 
hrdina filmu .Návrat živých 
mrtvoí 398" čí „Terminátor 
56\ když svými meči, dýkami 
a bojovými kouzly posílá do 
nebíčka čí do peklíčka houfy 
oživlých mrtvol, kostlivců, 
skřetů, duchů, pekelných psů 
a dalších klasických fantasy pří- 
šer, ale prosté proto, že atmo- 
sféra vytvořena a udržená nej- 
různějšími prvky dodává 
Raveníoftu nezaměnitelný 
charakter, 

Po chvilce hraní se totiž 
hrdinové trochu rozkoukají po 
nevelkém světě Raveníoftu, 
který je obklopen neprostup- 
nou mlhou, která přináší smrt 
a kterému dominuje hrůza, 
utrpení a rozklad podhradí 
démonického zámku, jemuž 


vévodí hrabě Von Zarovich. Nejsou to jen 
stovky kostlivců přibitých ke kůlům s nápisy 
jednoznačně hlásajícími nevýhody jakého- 
koli odporu proti hraběti, rozpadlé domy 
v jediné vesnici Borovia, pusto a prázdno po 
ulicích, houfy vlkodlaků v lesích, hřbitov 
zamořený duchy a vampiry, opuštěné pod- 
zemní jeskyně i kostel plný pekelných pří- 
šer. Jsou to také rozhovory s postavami, 
které jsou naplněny zoufalstvím a stra- 
chem, ale i touhou po útěku z příšerného 
a prokletého světa a třeba i touhou po 
dobrodružství, takže řada charakterů je 
ochotna nechat se naverbovat na další 
cestu. 

Ravenloft je hrou, kterou nebudete jen 
tak hrát. Je to hra, kterou budete žít! 
Proniknete do nálady a budete stržení 
nepřekonatelnou atmosférou a touhou po 
dobrodružství. Budete čekat plni napětí 
první setkáni s hrabětem, když uvidíte v ani- 
mované sekvencí kočár bez kočího, který 
vás přiveze do jeho tajemného zámku. 
Budete příjemně překvapeni, když v domě 
starosty vesnice Borovia naleznete spanilou 
elfku, která sice dočasně nalezla zálibu ve 
starostové víně a budete příjemně překva- 
pení, když se k vám bude chtít připojit 
v cestě za vzrušením a dobrodružstvím. 
Budete žít i desítkami dalších příhod a pří- 
běhů, které ve hře potkáte a budete rádi, 
že tomu tak je, 


A přece se točí... 


Tohle všechno by aíe nebylo ničím 
významným a strhujícím bez dalšího důleži- 
tého prvku Raveníoftu. Tím prvkem je zpra- 
cování hry, tedy naprosto úžasné a strhující 
zpracování, mám-Ii být přesný. Jíž v minu- 
lém čísle jsme vás informovali o tom, že 
Ravenloft bude graficky strhující a převrat- * 
ný. Nezbývá než říci, že je ještě více strhující 
a převratnější, než si vůbec dokážete před- 
stavit. 


Věřte nebo nevěřte, ale veškeré prostře- 
dí hry - lesy, buky, vesnice, podzemní 
chodby, hřbitovy, kostel atd. je vykresleno 
naprosto detailně a převratně. Smysl pro 
detail je u SSř obrovský a tady je doveden 
do nejmenšfch podrobností. Stačí seje 
podívat na interiéry místnosti plné židli, 
stolů, obrazů na stěnách, prohlédnout si 
větvičky na stromech či chodby v podzemí, 
Tohle všechno se pak plynule otáčí a pohy- 
buje ve všech směrech, stejně tak, jako 
jsme zvyklí z her Ultima Underworld, Doom, 
Aréna atd. Díky obrovské škále možnosti jak 
animaci urychlit snížením detailů je pohyb 
rychlý i na pomalejších počítačích, což jisté 
přidává na hratelnosti. Kromě toho je tady 
originální prvek nazvaný „step movemenť. 
V podstatě jde o- to, že pokud vám nezáleží 
na realismu pohybu, můžete se pohybovat 
jako v klasickém „dungeonu* po jednotli- 
vých čtverečcích, čímž se pohyb mnohoná- 
sobné urychlí, ale radost z plynulé animace 
zmizí, Nicméně pokud si SSl dali s vytváře- 
ním světa Raveníoftu a pohybu v ném 
práci, povedlo se jim to rozhodně na výbor- 
nou! 


Blízká setkání 
nejrůznějších druhů 


Jedním z faktorů, který činí hru tohoto 
typu zajímavou je systém bojů a samozřej- 
mě kouzel, která dodávají každé fantasy ten 
správný nádech. Musím říci, že takový 
systém bojů, jako u Raveníoftu jsem ještě 
nikdy neviděl li když já toho ještě neviděl...). 
Souboje neprobíhají tak, že hráč se svojí sku- 
pinou přiběhne k potvoře a párkrát jí sekne 
či píchne. Všichni nepřátelé jsou totiž velíce 
agilní, a tak čile pobíhají okolo a útočí z nej- 
různějších stran, Nutno přiznat, že pokud je 
hra nastavena na pohyb po čtvercích „step 
movemenr, není šance nikoho zasáhnout, 
ale při plynulém pohybu a otáčen i jsou sou- 
boje báječné - otáčení na strany, sekáni růz- 
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ných potvor (je možné zvolit, 
na kterou potvoru bude úto- 
čeno), ústupy a útoky... srdce 
každého bojovníka zaplesá. 

Magie je ale kořením každé 
pohádky, neřku- i i pohádky od 
SSL Dobrou (či špatnou, pro 
odpůrce SSl) zprávou je, že 
systém kouzel je stejný, jako 
u všech ostatních SSl her - stél 
ná kouzla, učení se nových 
kouzel z nalezených svítků, 
daný počet kouzel na každou 
dosaženou úroveň zkušenosti, 
nabývání kouzel při spánku 
atd. Na tom všem je ale báječ- 
ná jedna věc - všechna klasická 
SSl kouzla si tady můžeme pro- 
hlédnout v dokonalém 3D pro- 
vedení - efekty kouzel jsou 
nádherné - ohnivé koule, elek- 
trické blesky, světelná kouzla, 
ledové bouře, ohnivé 
pásy,,. srdce každého mága 
zaplesá. 

Za zmínku stojí také nádher- 
né animované sekvence 
v SVGA doprovázející hru stej- 
né jako naprosto dokonale 
vykreslené postavy ostatních 
charakterů a postav, které se 
na nás v nej vyšším rozlišeni 
usmívají (případné cení zuby 
a drápy) z monitoru. K dokona- 
lé atmosféře přispívají i takové 
maličkosti jako zvětšeniny 
zaschlých pergamenů či nápi- 
sů na zdech, které je možné si 
kdykoli prohlédnout Nás 
všechny se smyslem- pro módu 
jistě potéši možnost oblékat 
své hrdiny do nej různějších 
kápí, pláštíků, brněni a tunik, 
což sice zkušené dobrodruhy 
nijak nepřekvapí ale protože je 
jakákoli změna v oděvu zná- 
zorněna na velkém a krásně 
barevném obrázku hrdiny, jistě 
nám bude záležet na pěkném 
oděvu 


Konec dobrý, 
všechno dobré 


Ano, Ravenloft je další 
z rady dungeonů SSl. jenomže 
se mu svým obsahem podařilo 
ubránit se zařazení do jakékoli 
škatulky - nelze jej totiž s ničím 
konkrétním srovnat - grafické 
zpracování jako ARÉNA či ULTi- 
MA UNDERWORLD v dungeo- 
nech typu EYE OF THE BEHGL- 
DER, příběh na relativně 
malém prostoru podobně jako 
VOL OF DA.RKNESS. Ať UŽ S€ 
ale snažíme srovnat Ravenloft 
s čímkoli, jedno je jisté - jedná 
se bezesporu o jednu z nejlep- 
ších her tohoto druhu! ICE 
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Ohryzali ploty, 
zdupali úrodu, 
požrali obyvatele, 
rozmlátili domky, 
rozštípali stromy 
a pohltili dobytek 
•to všechno jedna 
jediná horda. Do 
království přišly 
tezke časy... 


DRUHA STRANA 
MINCE 


Nesmysl. Bludy, Mláceni 
prázdně slámy, 
zneužívání důvěry čte- 
nářů. sabotáž„.,OK, skon- 
číme tu trapnou záleži- 
tost HORDĚ je totiž 
naprosto SUPER! Myslete 
si o mě co chcete, mys- 
lete si o HORDĚ co chce- 
te, ale je SUPER. Tak 
dokonalé skloubeni bez- 
vadné strategie s grafic- 
ky strhující podívanou 
už tady dlouho nebylo 
a zase dlouho nebude. 


Já Jaia, královna všech stromů vás varuji: kouřeni způsobuje rakovinu, tr jedné cigaretě.. 


zaujal 


autorského 


m 


Klídek před bouři 
zuby o kameny. 


v* t 1 " a 

na poušti často trpívají tropickými průjmy, v této hle jsou však imunní, ba dokonce nevyměňuji 


zúrodňování bažin je nevděčná prače 




vidíš, vidíš, nenechal jsi se 
očkovat a teď to máš. 


/, ýaS^^Queen 
X ^Of a£C *Tree Spiríts 
Qvve *7hee this/yVaming 
' f Utee and tjfk Sťrees 

Sire as 

íHarrn tňe ^ arest 
and thee defeat thyseíf... t 


Tak to zase zapí- 
nám. Dneska mám na progra- 
mu Hordu. Strkám disketu do 
drivů a spouštím instalací, pak 
chvíli žongluju s disketa ma 
a hra je připravena ke spuště- 
ní. Už při úvodním logu je mi 
jasné, že s instalací zvukové 
karty problémy nebudou. 
Horda si můj Soundgalaxy Pro 
detektovala sama. Už po něko- 
likáté přemýšlím o tom, proč 
se z vyhledávání zvukových 
karet někdy stávají nechutné 
orgie, když si některé hry 
dovedou vše jistit samy. Teď 
už civim na intro a vida, nevy- 
padá špatné Seznamuji se 
s králem Winth rapem, jeho 
rádcem „High ChancellGrerrr 
a s uťá pnutým siuhou 
Chauncevem. Celá scéna vypa- 
dá jako pokus o divadelní 
představení s dementními 
herci. Zachraňuje to ale sku- 
tečnost, že při běh je podáván 
s nadsázkou. Už tu totiž byly 
případy, kdy podobné 
dementní extempore bylo 
bráno vážně ínapř. Legend of 
kamasutra nebo jiné rádoby- 
interaktivní tituly na C Očkách). 
Příběh j e jed nodu ch ost sa ma : 
přihlouplý sluha pocházející 
z rodu pasáčků ovcí zachrání 
krále před zadušením peče- 
ným krocanem a dostane za 
to titul rytíře a kus země 
k tomu. V jeho hvězdné karié- 
ře, která se tímto právě začala, 
mu brání dvě podstatné věci: 
za prvé je to těžce zlý králův 
rádce, který Chaunceye noto- 




ricky nenávidí a nej raději by ho 
viděl na mučidlech a za druhé 
je to horda Horda je dobro- 
volné sdružení všežravých 
zrůd a příšerek všeho druhu. 
Jejím cílem je vyhlazování ves- 
nic a jéíich obyvatel. Co 
mohou, ožerou Hordlingové 
na kost co nemohou, snaží se 
zdemoíovat Procházka vesnici 
po nájezdu hordy vypadá jak 
exkurze do cikánské čtvrti - 
občas se zrůdy pouštějí do 
baráků s takovou vervou, že 
z domu zbyde jen komín či 
ohlodané dveře, v kombinaci 
s manickým Škodolibým rád- 
cem se situace stává pokročile 
potižovou, 

Brzy jsem zjistil. Že manuál 
mi toho moc neporadí. Po pár 
minutách mi ale došlo, že žád- 
ných rad ani není třeba, proto- 
že hraje tak jednoduchá, jak 
jen strategie kombinovaná 
s bojem může být. Průběh 
Hordy je už od počátku rozdě- 
len do dvou fázi - stavět vesni- 
ci (strategie) a bránit vesnici 
(akce). Zjistil jsem, že podle 
hesla .těžko na cvičišti, lehko 
na bojišti" budu muset připra- 
vit vesnicí na horší časy. Ještě 
přesně netušíc, co mě čeká, 
začínám experimentovat 
s budovatelskou činností. 
Zkouším sázet stromky, stavět 
ploty a nastražovat pasti 
s bodáky. Domy ani cesty sta- 
vět nemůžu, kromě kopání 
příkopů s vodou nemůžu dělat 
vlastně vůbec nic. Všímám si 
přesýpacích hodin - aha, běží 
mi čas a písek už je skoro 
odsypaný, a už je to tady! 

Z reprákú se táhnou skučivé 
zvuky, přichází nájezd hordy. 
Na obrazovce se uprostřed mé 
minivesničky objevil dloubán 
s mečem. Rychle zjišťuji, že je 
to Sir Chauncey, tedy vlastně 
já sám a ženu se do útoku. 

Z útoku se vyklube trapné fias- 
ko, protože zatímco se moje 
postavička motá pod tíhou 
meče, sytě červení hordlingo- 
vé ožírají všechno, na co při- 
jdou. Brzy už není, co by 
sežrali. Když poslední vesničan 
volá o pomoc a mizí v hubě 
nejbližší potvory, dochází mi, 
jak byl můj výkon mizerný. 
Konečně pozvedám meč 
a s pocitem vlastnence při 
obraně Matičky Rusi rozříznu 
červenou bestii vejpůl. 

Vesničan z ní, kupodivu, 
vypadne celý, vypadá sice tro- 


chu „natráveně*, ale co se újmy na těle týče, 
pouze se mu točí hlava. Pobídnut prvním 
úspěchem, běžím sekat do dalších hordiin- 
gů. Když je po všem a hudba opět spokoje- 
ně bubfá apatické techno, vidím, že si moji 
dva přeživší vesničan i příliš nelámou hlavu 
nad ztrátou téměř všech svých blízkých 
a spokojeně si pěstuji obilniny na poličkách 
vedle domků I když některé z píodin připo- 
mínají spíše marihuanu, ovšem ve středově- 
ku se to tak nebere - tenhle chcípne na 
mor, tenhle na předá vko vání a tohohle 
pohltí hordling, co se dá dělat, čáp brzy při- 
nese nové čtověky (výraz človékyje odvo- 
zen od „potkávám spoustu človékůT kte- 
rýžto obrat do české mluvy uvedl svým 
repertoárem známý český houslista Vilém 
Cok, nebo že by to byl klavírista? He Hel 

0 hodinu později: pokud správně počí- 
tám, už se mí vesnička rozrostla na celých 
deset domků. Koupil jsem si první dvě 
krávy, ale postavil jsem je do ohrady hía va- 
rna proti sobě. Netušil jsem ale, že krávy 
v této hře jsou nemobilní, tí. jsou bez 
mozku a ochrnuté, takže se nemohou 
hýbat a pasou se stále na jednom místě, 
kde pochopitelně vyluxovaly všechnu trávu 
a já je musel přemístit a louku oškubanou 
na kámen pfeorat. Co se týče nájezdů 
hordy, docela dobře se tříští o dřevěné 
ploty a jámy s kolíky. Stejně mi ale vždycky 
půl vesnice sežerou, protože za těch pár 
zlatek, které mi nesežraná úroda a krávy 
měsíčné dají, těžko obrním vesnici na úro- 
veň Stalin gradu, Asi nejsem takový stratég 
jako Stalin, ten by se s tím nemazal a poslal 
by celou Hordu na Culag. 

O pár dni později: právě doznívají posled- 
ní fanfáry a Horda je dohraná. Sedám si 
a píšu, to, co právě čtete. Takto z retrospek- 
tivy se na Hordu dívám jako za zajímavou 
strategii pro začátečníky, která se ke konci 
stává trochu jednotvárnou a euforie z počá- 
tečního budování přejde spíše v monotónní 
výstavbu alá Jižní Město. Pravdou je, že boje 
s útočícími hordami zůstávají napínavé až 
do konce prostě proto, že žádný človék se 
nerad dívá na to, jak slizké červené potvory 
polykají výsledky jeho práce. Jak vidíte na 
obrázcích map z pokročilejších úrovni, 
vystavět větší města už nějakou tu práci 
znamenalo. Pokročilejšími úrovněmi myslím 
nové země, které vás král pošle osídlovat, 
přežije- li vaše usedlost v předchozí úrovni 
určitý počet let.. Doba požadované výdrže 
se postupem času zvyšuje, tj. v první úrovni 
„Shimto Plains' stačí vydržet pouze dva roky 
(tedy celkem osm ročních období, což zna- 
mená osm nájezdů hordy), v druhé úrovní 
Jree realms of Alburga* již strávíte roky tři, 
v bažinách „Fetčd swamps of BuuzaP čtyři, 
atd. V poslední, zimní krajině, strávíte celých 
šest let což je už docela nudné. Mezi kaž- 
dou úrovni vidíte kus veselého příběhu, čím 
více dostáváte odměn a zemí od krále za 
úspěšný boj s hordou, tím rozzuřenější krá- 
lův rádce je. On to totiž vlastně není jen 
obyčejný rádce, ale to vám raději nebudu 


prozrazovat. Vítanou změnou jsou přecho- 
dy do nových zemí, kdy se radikálně mění 
grafika a hudba a vy si zvykáte na nové pod- 
mínky. Pfibvdou také zatim nepoznané nut- 
nosti jako vysoušení bažin, zavodňováni 
pouště, odklízení sněhu, a pod. Hordlingové 
se také mění, Sněžní umí plácat ze sněhu 
koule a házet je, lesní šamanové se umí 
teleportovat, takže neustále unikají vaší 
chtivé sekeře a pouštní zrůdičky běhají pod 
pískem. 

Obzor strategie se časem rozšíří o mož- 
nost stavěni stráží na důležitá místa. Budete 
si moci rozmístit lučíštniky a bojovníky 
okolo celé vesnice, aby vám pomáhali při 
boji. Stejně jako krávy jsou, bohužel, bez 
mozku, takže pouze stojí na místě a máchají 
kyjem nebo střílí lukem na všechny strany 
(často i do vás). Kromě žoldnéřů si můžete 
nakoupit i další vymoženosti jako pevnou 
kamennou stěnu, kterou se hordlingové jen 
tak ne prokoušou, krysafskou píšťalu, jež 
v boji přivolává potvory k vám, takže stačí 
jen máchat mečem. Můžete si zavolat na 
pomoc i draka chrlícího oheň na všechno, 
co se hýbe. Bohužel pálí i vaše vesničany, 
jejich obydlí, dobytek a stromy, tudíž dopo- 
ručuji přivolávat ho pouze v bitvách mimo 
vesnici. Vhodnou pomůckou je teleportační 
prsten přenášej íci v boji na libovolná mista 
na mapě a boty Speedovky, se kterými vám 
rychlejší hordlingové budou strouhat mrk- 
vičku leda tak o čepel meče. Extra předmě- 
ty si můžete nakoupit na konci každého 
roku, ale ještě ve hfe sí za ně musíte platit 
v momentě, kdy je chcete použít. 

Dostávám se tak nepřímo k určitému pro- 
blému a to jsou penize. Jejich totiž poskro- 
vnu, Když nic jiného, sežerou vám hordlin- 
gové alespoň polička, která jsou vaším hlav- 
ním zrojem obživy. Pomůcky jsou sice 
hezká věc, ale cena nejedné u nich přerůstá 
tisíc zlatých, takže si o ní můžete nechat 
leda tak zdát. Dalším finančním příjmem 
jsou krávy a stromy. Chováni krav je ale 
drahá a riskantní záležitost. Drahá proto, ze 
jedna kráva stojí celých sto zlatých a riskant- 
ní proto, že hordlingové jdou po kravách 
jako skini po Sládkovi. 

Můžete si sice pastvinu obehnat plotem, 
ale brzy narazíte na další nepříjemnost: 
počet plotů, zdí a hlídkujících vojáků je limi- 
tován! Nechápu proč tomu tak je, možná 
u vojáků, ale proč je limitován počet zdí je 
pro mne nepochopitelné. Ke konci hry, kdy 
se na vojáky již hodné spoléháte vám občas 
všichni vyhlásí stávku a zmizí. Prostě zmizí 
a vy je musíte nakoupit znova. Jak bez nich 
útok přežijete je ve hvězdách. Ve hvězdách 
jsou také meteory, najednou bác a půlka 
vesnice neexistuje, možná to bylo myšleno 
jako vtipná vložka, ale ve skutečností to zna- 
mená nesmírné potíže s výstavbou vesnice. 

Co se zpracování a prezentace týče, ta hfe 
hra nemá chybu. Hudba kolísá mezi pracov- 
ním technem a bojovým pokřikem, zvuky 
skvělé a reálné. Zvláštní pozornost sí zaslou- 
ží animace s vysokou úrovni detailu, Pohyb 


malých základních hordlingů je 
rajskou hudbou pro oči. Jak se 
hordling nádherně žravě usmí- 
vá a hopsá z nožky na nožku 
se snad ani nedá popsat. Po 
spapání velkého sousta se 
každý hordling patřičně 
nafoukne a chvíli stoji a hladí si 
bříško (to je také ten správný 
moment nepozorností, kdy ho 
můžete rozseknout velpůl 
a vysvobodit jeho sousto), 
Chauncey i potvory běžně 
chodí pod vodou a voda vůbec 
je zdrojem lecjakých radová- 
nek - napřiklad padne-lí do ní 
mrtvý hordling, zůstane plavat 
na hladině a ostatni, 
Chauneceye nevyjímaje, po 
ném můžou přqjít, přičemž se 
plovoucí tělíčko při každé zátě- 
ži maličko potopí pod hladinu, 
roztomilé, ne? Nebo jak krás- 
ně hordlingové umírají, když je 
spalujete plamenometem 
a když padají do jam s bodáky, 
prostě N-Á-D-H-E-RA1 Avšak, 
jak už jsme sí řekli několikrát, 
zpracování může být sebelep- 
ší, ale na hratefnosti přidat 
nemusí. Horda je toho dobrým 
příkladem: je na co se dívat, 
ale až se všechno okouká a při- 
jde na strategii jako takovou, 
dostaví se nuda. A to je chyba. 
To, co teď napíšu, bude 
možná vypadat jako melan- 
cholie nebo vzpomínka na 
staré dobré časv, ale budiž. 
Bylo nebylo, hrál jsem asi před 
šesti lety na Sindalru ZX tako- 
vou malou hru, neměla ani půl 
mega. Jmenovala se Colonv 
a byla velmi podobná Hordě, 
tedy graftcky a zvukově byla 
samozřejmě nesrovnatelně 
horši, ale celá potíž s Hordou 
je prostá: Coiony, stará dobrá 
Colony z roku 1985, od dnes 
již neexistující firmy 
Mastertronic byla asi stokrát 
lepší strategii a Horda je pouze 
jeji sfabou kopií. Kdo Colony 
tenkrát viděl, toho jistě nemu- 
sím přesvědčovat, protože 
z vlastní zkušenosti ví, že 
tomu tak je Kdo jí neviděl 
a srovnávat nemůže, inu těžko 
bych vás přesvědčoval, jak 
mohly hry na Smí bitovém 
počítači být lepši než na vašem 
nadupaném lOOMHzovém 
PCčku 52bitu, ale bylo tomu 
tak a klíčem k odpovědi na 
otázku Jak je to možné?" je 
hratefnost 

ANDREW 
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Bazének v nejnlžšim patře je roztomilý, škoda, ze 


v něm neplavou moje oblíbené kachničky 


t Škoda, re se Fosterovi nedostane rádně z niter 
služeb, i když by určité nutní potřeboval větší z 


adventu r. Jen se podívej, v Beneath the 
Steel Sky hraješ klasického hrdinu Fostera, 
kterého neznámí padouchové unesou 
z pouštního tábora do uzavřeného mésta. 
Poster pochopitelně nemá zdání, co se děje, 
a tak se musí chovat jako děcko po ztrátě 
paměti, aby se ve městě zorientoval... 

a naprosto originálním způsobem při* 
(Jyšel na důvod svého únosu cestou po 
úrovních přetechnizovaného města 
budoucnosti ve kterém platí zásada, že nej- 
chudší lidé s nejnižšim společenským statu- 
sem žijí nahoře v znečištěných a špinavých 
zdnách, zatímco nejbohatší přebývají 
u země,,. 

@ ... což je pochopitelně pravý opak logic- 
kého trendu, že boháči staví sidla 
v horách a v nejvyššich patrech obřích mra- 
kodrapů, ale budiž. Jako naschvál přišla 
místní policie po bouračce helikoptéry 
s nápadem zablokovat všechny výtahy, při- 
čemž všechny výtahy v této hře znamená 
jeden na každém patře. 

..ale nic z předešlého není ničím nepo- 
chopitelným, protože výtahy jsou 
zablokované proto, abys právě TY jako 
Foster nemohl uprchnout a pokud jde 
o jeden výtah na každém patře" v žádné 
hře přece není možné znázornit všechna 
místa, která by tam .měla být". Co takhle 
argument .Jak to, že ve hře Police Quest IV, 
která se odehrává ve městě můžeš mluvit 
s menším počtem lidí, než je počet obyvatel 
LosAngeles...", v BENEATH A STEEL SKY je 
pochopitelné jen ČÁST města, ve které je jen 
ČÁST veškerých výtahů, což znamená jeden 
na každou ČÁST patra, jasné ne? Ale tohle je 
stejně jen rej paní, abys mě naštval, to je 


přece jasný. Vem si třeba atmosféru 


..ano, atrhosféra stojí za povšimnutí, 
odte" autora komiksu jménem Dave 
OibfflF^^erý se na tvorbě hry aktivně 
podílel jde o postmoderní civilizaci žijící 
v komunisticky laděných kastách ve měs- 
tech hermeticky uzavřených před toxickou 
krajinou, i když by grafika navozovala urči- 
tou Cigerovskou skepsi a černé vize 
budoucna, přihlouplé postavy a naivní rádo- 
byčerný humor navozují spíše dojem nevy- 
váženě parodie, Tak už to ale bývá, když si 
autoři nejsou jistí, zda se přiklonit ke kome- 
dii Či tragedii, na podobnou nerozvážnost 
dojel například Freejack... 

...no dobře, na rozdíl třeba od INNO- 
^ CENT UNTIL CAUGHT nebo SIMON THE 
SORCERER to rozhodně není bránici - trhající 
* slzičky - budící - extra - srandovní - trhák, 
ale některé scénky jsou doceta roztomilé, 
když už ne SUPER humorné. Třeba proces 
u soudu, který poiošilený soudce koncipuje 
jako zábavnou show typu .Kultura za sto" 
anebo rozhovory s robotem jménem Joey, 
který je mimochodem tím úplně nejorigínál- 
nějším nápadem ze hry. Foster si ze svého 
nej oblíbenějšího robota zničeného při 
únosu schová mozkový obvod, který postu- 
pem hry strká do různých jiných robotů, 
kteří pak přejímají Joeyovu inteligenci - od 
domácího čistícího robota pres svářeče, 
medika až po androida. Anebo co třeba vir- 
tuální realita... 

© ...ale ta už tak originální není. Stane se 
z tebe ubohá postavička procházej ící 
poloprázdnými místnostmi, Tobě to možná 
nevadí, ale mě připadlo zvláštní, že vstupy 
do místnosti s vyšši prioritou hlídají oční 


bulvy. Představ si, že se chceš 
po modemu napojit na Fukúv 
harddisk, objeví se oční bulva 
a říká' JDvé páde jinak padej". 

A bulvy, které se dají oslepovat 
blokovacími programy nejsou 
jedinou hloupostí v této virtu- 
ální NAlVitě. Snad někdy příště, 
takhle si virtuální REALitu 
opravdu nepředstavuj u. 

í Virtuální realita je totiž co 
* do provedení opravdu 
slabší a já jsem rád, že jsem 
o ní nemusel psát, protože, 
konec konců, jsem to já, kdo 
STEEL SKY obhajuje a VR se 
tady vážné ke kladům nepočí- 
tá. Co je ale báječné je systém 
informačních terminálů, které 
jsou roztroušeny po celém 
městě a do kterých má přístup 
každý majitel identifikační 
karty, Na druhu karty potom 
pochopitelné závisí druh 
poskytovaných informací a na 
konci hry už má Foster celkem 
slušnou sbirku ID karet rozlič- 
ných majitelů, povětšinou 
zesnulých 

Majitelé zesnuli proto, že 

se ti připletli do cesty, ale 
to má svůj důvod, který je 
odhalen až neskutečně labil- 
ním rozuzlením, které se snaží 
hrát lidem na city, ale nějak se 
mu to nedaří. Nad lidmi v této 
vizi budoucnosti a nad jejich 
povoláním by nejeden scifi sta 
zaplakal. Udělal by to proto, že 


Mm |« symbole* naděl*. 5 pojišťovnou steíného 
jména ale moc berptifil a nadějní nebudete. 


Jeden re tri soukromých pokojů, do 
kterýcH se v průběhu hry podíváte 

ROTUJÍCÍ MINCE 


Hele, kolik chceš dát tomu 
rsTEELSKY? 

AHm, no to teda vážně 
'nevím... 

A Ale já bych tomu dal 
“málo... 


^Nesmysl, seš konzervativ- 
ní, netolerantní a zatvrze- 
le], dáme tomu hodně! 

^Dáme tomu málo. 


-,$l Hodně! 


BMálCN 


n Hodně!]! 


BMáioin 


{následující část jsme z tech- 
nických důvodů vynechali, 
protože postupem času pře- 
chází rozhovor v ne rozpozna- 
telnou vřavu Pokračujeme po 
dvou hodinách a lékařské 
pomoci) 

\0K, takže BENEATH 
'A STEEL SKY je relativně 
nová a zajímavá hra firmy VIR- 
GIN GAM ES. Jedná se o klasic- 
kou ADVENTU RE ve scf-fi stylu 
od autorů proslavené hry LU RE 
OF THE TEMPTRESS, týmu 
RE VOLUT ON SOFTWARE. 

Kromě nejrůznějších kladů, 
o kterých se zmíním později je 
v krabici také báječně nakresle- 
ný comics s příběhem.., 

© ....příběhem známým již 
z tisíce a jedné ostatních 


Tahle pretémi situace se přihodí těsně před kancem 
drv. Mimochodem ten gumový panák je ioey! 
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Zemřít je v BENEATH THE STEEL SKY překvapivě snadné, Ale po smrti si alespoň poprvé vidíme do tváře.,. 


Výrobce: Revolution 

software/Virgin 

Žánr: Sci-fi 


Styl: Adventu re 


Počítač: 


Obtížnost Jednoduchá 


Hodnocení: 


Originalita: 50% 


Atmosféra: 75% 


Grafika: 70% 


zvuk: 


60% 


jsou úplně obyčejní, žádné 
dráty čouhající z mozku 
a železné klouby a lá Tetsuo, 
jsou to obyčejní upachtění 
troubové a pracují jako dělníci 
doktoři, majitelé cestovních 
kanceláři nebo policajti. Kromě 
terminálů na ulicích a velkého 
počítače v podzemí nenajdete 
prakticky žádné sci-fi nápady, 
dokonce ve hře nenajdeš ani 
žádné delší animované úseky, 
jako tomu bylo v ínnocent 
Untii Caught 


p i|Hmmmm ( kolik je sci-fi 
^nápadů v ÍNNOCENT UNTíL 
CAUGHT, mimochodem? 
BENEATH A STEEL SKY není hi - 
těch - mega - advanced - 
cyberpunková báje, aleje to 
vize. Vize budoucnosti, která 
není příliš vzdálená, ale podle 
vývoje dnešního svéta nijak 
nereálná. Kdo říká, že všechny 
dobré adventury z budouc- 
nosti musí být přeplněny 
nablýskanými a fantastickými 
vynálezy budoucnosti Je to 
styl a atmosféra, která hru dělá 
něčím dobrým A ačkoli má 
STEEL SKY relativně málo lokací 
a možná to není taková legra- 
ce, rozhodně si za atmosféru 
zaslouží oceněni, když už nic 
jiného. 


iC^v Pojďme $i ale říci něco 
prezentaci. UŽ skoro 


před půi rokem Virgin i ohlásili, že Steel Sky 
vyjde za měsíc, od té doby pravidelně každý 
měsíc ohlašovali, že hra právě vychází, 
v průběhu této nechutné demagogie vydali 
všechny anglické časopisy předběžné recen- 
ze na hru, která vlastně ani neexistovala. Pak 
byly rozeslány prospekty a plakáty, přišla 
nám dokonce prázdná originál ka! Nakonec 
s velkými fanfárami dorazila hra samotná, 
u které jsi našel hezký komiksový úvod, bez- 
vadný Security Manuál a běžný manuál, 

V nejvyšším vytržení jsme KONEČNÉ hru 
nainstalovali, spustili a zjistili jsme, že to zas 
tak horké nebude. 

/T^Jenže my tady nejsme od toho, aby- 
viArhom posuzovali reklamní kampaně, ale 
hru jako takovou. Oba přece vime, jak dlou- 
ho už se čeká na hru DUWGEON MASTER il 
a kolikrát už měla být na trhu. Oba ale taky 
víme, že až DM II vyjde, zavřeme se oba ve 
svých doupatech a budeme pařit jako bláz- 
ni. A víme, že nás nikdo nepřinutí k tomu, 
abychom téhle hře dali málo procent. Ale to 
je jedno. Jenom nechci, abychom vypadali 
jako zaujatí - rek lam ni kampaň nemá na kva- 
litu hry žádný vliv. Pro pořádek. 

Ale nechrne to, dáme se do něčeho jiného - 
co takhle hratelnost a zábava. Uznávám, že 
hraje co do zábavy dost nevyvážená - 
zatímco začátek má celkem svižný spád, ke 
konci už hra trochu ztrácí a ačkoli jsem tady 
jako „kladas", musím říct, že se mí nelíbí 
nutnost neustále se vracet do již prozkou- 
maných a známých míst, ale na druhou 
stranu - v LU RE OF THE TEMPTRESS se člověk 
taky pohyboval po stejných místech, ale 
oproti LUPE je STEEL SKY opravdu pozadu. 
Nebo? 


Ano, i když byl STEEL SKY ohlášen jako 
krok dopředu, Lure of Temptress se 
nevyrovná, velkým kladem tohoto minulého 
projektu od Revolution Software byla bez- 
vadná interakce mezi charaktery. To kvůli 
nim vás nenudilo neustále se motat v pro- 
zkoumaných místnostech. Ve Steel Sky vás 
hloupé postavy ničím nezaujmou. Navíc je 
tato hra velmi jednoduchá, od začátku do 
konce je vám jasné, kam to všechno spěje, 
co bude dál a jak je na světě hezky. Potíž je 
v tom, že občas narazíte na zcela nelogické 
zákysy, se kterými vám žádná intuice ani 
vyslýchání lidiček nepomůže. Uvedu jeden 
za všechny: získáš sklenku, na níž je několik 
otisků barmana, které evidentně potřebuješ 
k otevření dveří za barem. První, co tě 
napadne, je pospíchat za doktorem 
a nechat si otisky implantovat. To jsem také 
učinil, ale ouha, u doktora ti nepřibude 
žádná další otázka? Co teď? Je to jednodu- 
ché, prostě skleničku doktorovi dej. Ale 
proč? Vždyť všechno v této hřeje založeno 
na interakci, že by autoři vytvářeli umělé 
zákysy, aby se toto kratičké fiasko zdálo 
delší? 

No, tohle nevypadá jako moc konstruk- 
tivní dialog, protože kalkulovat s hrou 
jako s fiaskem no, nevadí. Rozhodně ale 
nesouhlasím s tím, že bv příběh nebyl 
dobrý. Člověk je celou dobu v nejistotě. Od 
začátku neni jasné, proč byl Poster unesen 
a kdo nebo co za tlm vším je, a i když konec 
není zrovna nejlépe proveden, rozhodně je 
překvapující, což ovšem neprozradíme, pro- 
tože bychom pokazili hráčům požitek z té 
nádhery (no, tohle taky není zrovna objek- 
tivní). 




^ věc je v tom, že příběh 
^ není hráči jasný ani po 
dokončeni hry Závěr je 
naprostým zklamáním a hráči 
vyvstanou otázky typu „Kdo 
byli ti androídi seřazení v kos- 
tele?", „Kdo a proč zabil 
Anitu?", „Co vfastné ten 
Fosterův otec chtěl?", apod 
Výsledný pocit je nijaký, zdálo 
se mi, že celé to tahání se 
Steel Sky bylo zbytečné. Byly 
tu mnohem lepší a rozsáhlejší 
adventury, pravda je, že bych 
takovýhle výsledek zrovna od 
Revolution Software nečekal. 


© Nikdo netvrdí, že STEEL 
SKY je hrou na vrcholu 
žebříčku slávy těch NEJ her 
všech dob, ale rozhodně to 
neni propadák. Je to standard- 
ní adventu re se vším, co k ní 
patří. Někomu se může líbit 
jako mě r někomu ne, ale roz- 
hodněji nebudeme zahazovat. 
Není to nic extrémně výjimeč- 
ného, BENEATH A STEEL SKY je 
prostě další z řady. Nechámeji 
tak jak je. 

A takhle se dohadovali: 

{^) ANDREW 
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Jedna počítačová legen- 
da se objevuje v novém hávu. 
V osmém díle úspěšné série 
o Avatarovi změnila firma ORI- 
CIN nejen optiku pohledů 
a ovládání, ale ani vlastní scé- 
nář děje nemá s minulými díly 
mnoho společného. Hraje tak 
pochopitelná i pro ty, kteří se 
$ Ultlmou sejdou poprvé. 
Ohromný tým programátorů 


her osvobodil .Hadí ostrov" z vlivu zlého 
Guardiana, neodešel do důchodu, ale byl 
dosti nelítostným způsobem vyhozen do 
dalšího podivuhodného světa, totiž na 


Pagan. Tady^ 
lovně, ve si 
těch. Gbyv; 
kapitalismus, 
vyhlásili tři 
a Lhostejnoj 
Odion a Ap; 
postavili tatí 
a sami začal] 
Zei 
č 

seřvala 
začali 
DO 

k velké ol 


dlouho klidné a míru mu 
řeh městech i kontinen- 
radostně budovalo svůj 
tehdy nazýváni Zeleany, 

~ božstva; Láska, Nenávist 
čtivá ny jako Amoras, 
hem doby však lidé 
na vyšší úroveň, 
č tyři zákl ad nígle menl^. 

~íj těchto božstev; 
ní Zealani tyto jobn 

ita^^ 


pozval tentokrát 
Kové specialisty ; 
objevuje na trhu 
verzi analirk \ fr 


ici ijazy- 
ían se 
Sasně ve 
uzské 


i německé 
Nqjprve něco k ději 
Kdyzjeden ze sli 
starších hrdinů poč 


a do 


pomoc cd podivného individua zeného I 
Ničitel, čtyři elementy povstaly, vzaly na I 
sebe licigou podobu a zničily nepřeje H 
Paganii Při tomto střetu byl prakticky celý] 
svět zničen a jeho struktura rozbořen a. Cc 
té doby leží Pagan ve stálém přítmí, ztonu 
nentú zůstaly jen jednotlivé ostrovy 
a z původního obyvatelstva jen pouhé 
z Trnky. Zbyl' paganští však svá čtyři bo 
nadál^BBvali v podobác|Htájiů a naz 
je Lithos. hydros. Pyros a Stiatos. 

Každému Titanu je odpisována určitá 
magická schopnost a jejích ctitelé se při- 
způsobili. ctitele stratose se věnují hlavně 
léčení, příznivci Hydrosovi se nazývají 
Knížata přiiívu* , magie Lithova je provádé 
ha Nekromaňty a vyznavači Pyrose se věnuj 
levné útočné magii. Na Paganu se jen 
Šušká, že existuje ještě pátá, neznámá síla. 


která má další, vlivnou 
a neznámou magickou moc.,. 

Hra sama začíná na pobřeží. 
Po pádu z výšiny se náš hrdina 
pomalu a obtížné probírá 
z hlubokého bezvědomí. 
Rybář, který jej z moře vylovil 
mu něco málo vypráví o světě, 
do kterého spadl a posílá jej 
podívat se na shromáždění 
lidu na blízkém molu. Protože 
nemá Avatar nic lepšího na 
práci a zvědavostí oplývá, jde 
se podívat. Stane se svědkem 
popravy, při které se dozví 
další podrobnosti o vládě 
v zemi, ve které se ocitl. 
Dobrodružství tak vlastně začí- 
ná. Nebudeme z děje prozra- 
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Nejprve nastal boj v redakci. Všichni už tušili, že další 
superhra je na obzoru, že bude možno a nutné napsat 
recenzi i návod, že pověsti a dema ukazují něco, co tu 
asi ještě nebylo. Pochopitelné boj o první verzi, která 
se v redakci objeví probíhal naprosto bez pravidel. 
Rány pod pás, kouzla vyšších levelů, magické zbraně, 
nic nebylo zakázáno, protože nic nebylo dovoleno. 
Vyhrál ten, který věděl víc: uměl podplatit ve správný 
čas a na správném místě. Takže recenze je tu, reakce 
ostatních členů redakce jisté nenechá na sebe dlouho 
čekat a proto, pokud už nenajde můj podpis pod 
články v dalších číslech, vězte, že jsem zahynul 
úkladnou smrtí spiklenců naší jinak přátelské a milé 
redakce. (Jména pachatelů jsou v trezoru mého 
dvorního kouzelníka) (Ho ho ho * zbytek redakce). Ale 
dosti našich redakčních drbů, vzhůru do světa nových 
dobrodružství velkého Avatara. 


zovat více, jednak Andrew chystá podrobný 
návod, jednak byste neměli ze hry ten 
pravý požitek. 

Největší změnou celé nové Ultimyje 
vylepšená grafika,. Celé okolí je viditelné 
v tso metrickém pohledu, čímž je dán realis- 
tický náhled na velikosti, výšku i vzdálenosti 
postav, budov i krajin. Především pohyby 
byly v nové Ultimě zjemněny. Jak hlavni 
hrdina, tak ostatní lidé i monstra jsou zcela 
čistě a detailně animování. Najdete nejen 
drobné elegantní grafické triky, jako kapající 
vodu, pohyby hodinových ručiček, ale i ve 
větších, skupinových scénách je pohyb ply- 
nulý a detailně zpracovaný. 

Tak jako u ž i u jiných Ultim, zaznívá pří 
různých herních situacích různá hudba. 
Doprovodné zvuky jsou fascinující, kapající 
voda je stejně věrohodně slyšitelná jako 
tikot hodin nebo zvuky odemykané truhly. 
Každé monstrum má svůj typický zvuk, stej- 
ně jako třeba tasení zbraně, dokonce podle 
doprovodného zvuku poznáte, zda jdete čí 
běžíte po dlažbě, trávě čí prknech, hferni 
novinkou číslo jedna v Ultimě Vlil jeto, že je 
A vata r odkázán jen sám na sebe. Jeho staří 
kumpáni se nikdy neobjeví, asi už šli do 
penze. Celkově je i svět, ve kterém se 
Avatar pohybuje prostorově menší, ale 
bude to rozhodně stačit na dvou či třítý- 
denní náročnou pařbu, Ve městě je daleko 
méné postav, se kterými se lze potkat, 
pohovořit či získat informace. Je i omezen 
počet předmětů, které jsou sbíratelné 
a použivatelné. Je tu i méně zbraní a kou- 
zel. Dějově je proti minulým Uitimám 
změna velmi radikální a rozhodně ku pro- 
spěchu věci. Dříve jste se utápěli ve spoustě 
malých „questů", než jste se dostali ke svým 
velkým úkolům, nyní je dějová linie přímější 
a přehlednější. V jednom časovém úseku 
plníte dvě, maximálně tři úlohy, takže 
neztrácíte přehled 

Ke hraní PAGANA nepotřebujete žádné 
zkušenosti z minulých Ultim. Jde o zcela 
uzavřený dějový celek, který s minulými 
nemá mnoho společného. V jednom se 
výrazné tahle Ultima od ostatních odlišuje. 
Při soubojích jste v minulých dílech museli 


rECENZE 


správně podělit zbraněmi své 
druhy, abyste souboje vyhrá- 
vali, nyní už záleží jen na jedné 
osobě a jejích schopnostech 
bojovat. 

Ovládání Avatara je záleži- 
tost pouze myši. Chviličku to 
trvá, než pochytíte správné 
grify, ale pak je celá práce 
velm i jed noduc há . Obecně 
řečeno pravé tlačítko ovládá 
nohy: chůze., běh, skoky, levé 
pak hlavu a ruce, sbírání, pro- 
hlížení předmětů, souboje atd. 

Různé souvislosti v podiv- 
ném světě Paganu jsou velmi 
detailně zpracovány Kromě 
jiného je až obdivuhodné, jak 
jsou respektovány fyzikální 
zákony. Podle váhy různých 
předmětu je i limitována vzdá- 
lenost, do které lze předmět 
hodit, dokonce lze provádět 
i řetězovou štěpnou reakci 
pomocí vybuchujících olejo- 
vých lamp a bouchacích hub, 
kdy dochází k detonacím 
a výbuchům jiných předmětů. 
Každý předmět vám může pří 
pádu do vody nenávratně zmi- 
zet, mimochodem je voda 
smrtelně nebezpečná i pro 
Avatara. je totiž dokonalým 
neplavcem, 

Velký důraz je položen na 
pečlivé studium. Ve spoustě 
knih, které Avatar nachází st lze 
přečíst spoustu užitečných 
a zajímavých informací, nejen 

0 událostech a Životě země, ale 

1 spoustu rad a tipů, jak vůbec 
přežít V každém domě je veš- 
kerý inventář detailně překres- 
len , ve všech katakombách 

a jeskyních je s láskou přímo 
odpornou připravena spousta 
pasti, propadlišť a jiných nepří- 
jemných překvapeni. 

Origín ale udělal jednu, pro 
mnohé párány u nás nepříjem- 
nou věc. Nároky na počítač 
jsou skutečně vysoké. I na 486 
je bez lokalbusové karty pohyb 
pomalý a chvílemi trhavý, 
nemusíte však vyrábět, jako 
u minulých ultim zvláštní boot- 
disky, protože PAGAN bez pro- 
blémů funguje pod DOS 5 i 6. 

Ve verzi pro diskety je ještě 
jedna malá „ nepříjemnost' , 
aby postavy promluvily, musí- 
te si dokoupit další tři diskety 
se „speechpackemt Není to 
sice bezpodmínečně nutné, 
ale pro požitek ze hry vřele 
doporučuji. 

Mám ke hře ještě jednu 
výhradu. Na rozdil od mnoha 
her poslední doby neexistuje 
žádný způsob jak mapovat, 

Ani automaping, ani nějaký 
pomocný notes se ve hře 
neobjeví Tady je asi rada 
drahá. Někteří si pomáhají věr- 
nými milenkami, jiní pracně 
kreslí na čtverečkovaný papir, 
ostatní spoléhají na vlastní 
paměť. Vyberte si podle vlast- 
ního gusta. 

Hraje skutečně, kromě 
drobných nedostatků, které 
jsem popsal impozantní, asi se 
stane opět legendou a bude 
kolovat po našich vlastech 
ještě dlouhá léta, proto nevá- 
hejte, kupujte, ládujte, nebu- 
de, protože ji rychle vykoupí 
znalci a příznivci Avatarovi. 

CPT VLADA. 
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z mocností hnát za armády 
Konfecfer acg ů fiaopglrz a armá- 

znjD^ě^velkt množství výhod 
i n%l®| Pak je zde ovšem další 
nemáné celého 

od :mu. a tomožXpt hrát 
společfiě&e svým kaparádem. 
bratrem, psem, nosím, nebo 
babičkou. proti sobě, v praxi to - 


My jsme Jih a kdo Je víc ...? (Sever?) 
Svět je velmi zvláštní místo. 


Svět Je skutečné velmi 
velmi zvláštní místo a dějí se 
v něm ještě zvláštnější věd, 
Některé by se měly stát a některé 
naopak vůbec ne. Válka Jihu proti 
Severu nebo severu proti Jihu 
(jak tomu chcete fikat), je jedním 
z období světové historie, nad 
jejichž výkladem se rozchází 
mnoho názorů mnoha historiků, 
je totiž velmi těžké říd, jestli byly 
její průběh a výsledek vůbec 
k něčemu dobré, či nikoli. A snad 
I proto se do vašich rukou dostá- 
vá tato recenze na hru, která by 
vám podobné a další otázky 
mohla pomoci osvětlit. 

jistě pro vás nebutfe složité si 
vzpomenout na před nékolika 
tety publikovaný North & South, 
klasickou to ukázku války Severu 
proti Jihu. Ač se vám to třeba 
nebude zdát má North & South 
s programem The Blue and the 
Cray mnoho společného. 
Především jde o velmi podobné 
prostředí (Kdo by to byl řekl, že?) 
a období, do kterého jsou oba 
programy zasazeny. Tedy USA 
a období války Jihu proti Severu, 
... nebo naopak? Dalším spoieč- 
ným prvkem je možnost vybrat si 
za armády 

aimá- 


v praxi to 
znamená, že si jeden z vás vybe- 
re armádu Jihu, druhý logicky 
armádu Severu, tedy 
Konfederace, a pak už jdete 
toho, 

No a zde se poprvé objevi v 
zásadní odlišnosti mezi TB&TCÍ 
a North & South, starší North ^ 
;outh byl spíše akční, než stra{£- 
gickou hrou a to se projevoval 
' i Vjeho samotné náročnosti, pa! 
se v podstatě bez problémúg 
^qhrát za pár hodin, U TB&TŠuž 
| naleznete rysy klasické stratégic- 
ké hry a to se vším všudy. Na raz- 
JEdřSBwlouth ooďžtá 
TE&tc mnohem dokonalejší# 
trfapy, kcjgjsou zoel? oqfl pbre 
r^slena O^^ffTněsta.. relí 
nepřátelské jednotky 
eré další potřebné náleží 


tosti, bez kterých se skutečný hráč strategic- 
kých her naprosto neobejde. Samotný vzhled 
prostředí programu už dává jasně najevo, že se 
nejedná o žádnou parodii, jako tomu bylo 
u North & South, ale naopak, že se autoři snažili 
co nejvěměji zachytit všechna geografická 
i sociální hlediska oné doby. 

Po spuštění programu na vás nejdříve 
vykoukne obrázek s úvodní, zatraceně známou 
melodii a pak už vám ne nebráni v cestě stát se 
jedním z legendárních generálů obou znepřá- 
telených stran. Máte 3 základní možnosti, dle 
kterých se později řídí samotná hra. No, takže 
ty možnosti. 

jako první se naskýtá možnost hráti hnj 
standardní, tedy bojovat za jednu ze znepřáte- 
lených stran od začátku války až do konce. 
Druhou možností je nahrát si drive uloženou 
pozd (Zvláštní že?). No, a za tfetí je zde nád- 
herná šance zúčastnit se jedné z mnoha vel- 
kých bitev, kterých se v oněch dobách odehrálo 
nepočítané, a které měly tak významný vliv na 
budoucí vývoj svobodných Spojených Států 
Amerických. 

Jak již bylo řečeno, je TB&TC klasickou ukáz- 
kou strategické hry se vším všudy, Proto vás 
jistě nepřekvapí výčet operací, které můžete 
v průběhu hry používat, Jsou zde pochopitelně 
nejzákladnější, jako je pfesun Jednotlivých jed- 
notek z města do města, ze základny na základ- 
nu atp., nebo přísun proviantu 
a výzbroje jednotlivým čás- 
^ tem vašich armád , oemlu - 

věoob 
výchzá 
zde ífLÍ 
specřfickfl 
význam jistě! 
dlouhých ho 

Je proto velmi dobré si pro- 
udovat literaturu zabývajlcrW 
právě tímto otxjobim, díky které můžete načer- 
pat velké množství informaci ohledně strategie 
obrany, útoku, skupinových přepadů (skupino- 
vého sexu - retí.) a pod., i$eré se vám budou ve 
vlastni hře jistě velice ho^t. 

Program sá m zcela př§£n é^zachová vá histo- 
d rickou linii a návaznost její otiivýcb události 
? a tak Je v mnoha případe^ velmi slož ité držet 
krok. Hra však naštěstí nezabudovaný savé, 
takže není problém si vlastni pozice uložit. A to 
ř - skutečně vřele doporučuji, protože nevíte dne 
-ani hodiny, kdy se za nalatekou osadou objeví 
chochol ky prvn ích jednefte k a jjmády nepřítele^ 
^yám pak už nezpývá^pež strhat z postelí pro- - 
radla a fyvěsitjbttou vlajku naduBrsvS' pra 

I TB&TC tedy skutečSBshí ierlncriu ^iou. 
hrdOrteoupysceclohráii běheiti jednoho 
ra, k mnoha prohranýníjwám je třeba se 
□zději vracet a nahrávatfe j^žésejvnutých (uf, 

) bylo ale slovo, co? - redJ foii ci. 

V mnoha ohledech bypejiája hra přirovnat 
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DRUHÁ STRANA MINCE 

Hu. Pojďme na to jinak. Když vám 
řeknu, že te&tg je naprosto nudná, 
nezají mává a velice špatně technic- 
ky zpracovaná hra, která je cca o 10 
let za průměrem současných her, 
budete mi věřit? luke 


k programům jako Great Naval Battles a podob- 
né, jejichž náročnost je však obvykle ještě o tro- 
chu wšší. Nuže teď však přikročme již k samot- 
nému hodnoceni recenzovaného dílka 
Většinou je velmi obtížné u her podobného 
ražení hodnotit grafiku, která tak jako tak nena- 
jde ve hře stejně plného uplatněni, u TB&TG je 
vš&k vše uspořádáno vcelku obstojně a i s výbé- 
reňo barev si snad autoři dali i trochu záležet. 
Pcžtrádám však alespoň minimální počet ani- 
mátí. který by částečně obohatil neustálé klikání 
myší a přiblblé civěni do monitoru, No škoda. 
Se^vuky je to ovšem už o trochu horši a úvodní 
melodie taktéž nepatří k mým oblíbeným, ale 
ctfse dá dělat. Hra samotná má docela dobrou 
atgosféru, která je, jak už bylo řečeno, trochu 
narušována absenci, alespoň minimálního 
počtu anlmad, nebo obrazových dem v průbě- 
hu hry. Vcelku zajímavá je možnost hry, dvou 
proti sobě, která skutečně skýtá netuše- 
Žnosti obohacení se o nové poznatky ze 
žiflftta masožravých rostlin v prostředí oční 
bulvy. Nuže, kdo má chut se alespoň na chvíli 
stát pravým generálem a svést urputné soubo- 
je o závislost či naopak nezávislost své země je 
srdečně vítán v The Blue and the 0 ray . TV 


score 

62 % 

' Název Mrv: THE BLUE AND 
THE CRAY 

1 Výrobce: 

Impressions 

Žánr: 

Válečná 

Styl: 

Strategie 

I Počítač: 

Amíga 

j obtížnost: 

střední 

Hodnocení: 

Originalita: 
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Název hry: 

RAPTOR 

výrobce: 

Apogee 

Žánr: 

5d-fi 

Styl: 

strílečka 

Počítač: 

PC 

Obtížnost: 

volitelná 

Hodnocení: 

Originalita: 

10% 

Atmosféra: 

70% 

Grafika: 

85% 

Zvuk: 

80% 


ř i 

Každá lira tohoto typu, má- li mít šanci na úspěch musí obsahovat hangár se 
Bar chybí, ale sklad je. ráááiákhle veliký. 


dno varováfjgro příznivce dinosaurkú 
ů • hra Raptor nemá se svým jmenovcem 
[torů zhola nic společného. Tedy • kromě 
asem pochopíte sami... 


i a barem. 



A už to jede. Bitva v plném proudu, přelet nad travnatým sektorem tango není ale žádná legrace. 

li 





Ratatatata, bum, prásk, vhíiíi, pššššš, co čekáte? 
Co hyste VY napsali o tomhle obrázku... 

w, * 
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Takaje tota^.w 

doby vzniky počítačů rady PC st 
všichni myslí, že jakékoli scrolJu- 
jíd akční střílečkyjsou tady 
naprosto nemyslitelné a že PC 
něco takového jako plynulý 
scrolling prostě nezvládne. Kdo 
uvidi hru RAPTOR, už $i takovou 
věc do své nejdelši smrti nikdy 
myslet nebude, protože RAP- 
TOR je r at už se vám to líbí nebo 
ne, klasickou a zcela normální 
střílečkou, Jenomže na PC se 
z takové stfitečky stává naprosto 
převratná a revoluční podíva- 
ná... 

RAPTOR je také jedno u 
z mála her. u které nebudeme 
rozebírat její složitý a propletený 
příběh, protože je to zbytečné. 
Stačí poznamenat, že RAPTOR je 
hrou typu .sestřel co se hýbe - 
nakup lepší zbrani - sestřel dva- 
krát tolik", u těchto her obvykle 
příběh není natolik podstatný. 

Je také nutno poznamenat, 
že RAPTOR je několik světelných 
let vzdálen od toho, aby šlo 
o hru originální, Všechno už 


tady bylo. Kdybychom viděli tuhle hru před 
několika lety na AMíZE, asi bychom si řekli, že jde 
o lepší průměr, ale dnes se majitelé AMIC mohou 
nad RAPTORem dokonce opovržlivě ušklíbnout. 
Ne však majitelé PC, kteří něco takového pravdě- 
podobně nikdy nezažili. 

RAPTOR je (a ať se to snažím jakkoli oddálit, 
jednou to přiznat musím) klasickou akční střfleč- 
kou. Její děj se odehrává ve třech sektorech - 
zčásti na Zemi, zčásti ve vesmíru a každý ze sek- 
torů je rozdělen na 9 menších úrovní. Raketka 
zoela netradičně a překvapivě letí zdola nahoru, 
přičemž se však může pochopitelně pohybovat 
zcela libovolně po celé obrazovce (doufám;, že už 
jste alespoň jednu akční hru viděli a předchozí 
popis byl zbytečný) a střílí ze svých palubních 
zbraní po hordách roztodivných nepřátel. Po 
ukončení každé z podúrovní se vrací do doků, 
kde lze za získané peníze (je zcela obvyklé, že ze 
zničených nepřátel vypadnou stodolarové ban- 
kovky, které pilot za letu pohodlně sbírá) doplnit 
energii či nakoupit lepší zbraně. A - věřte, nevěř- 
te - to je všechno! 

Uf, tak nevím kolik z vás přilákal tenhle přesný 
popis hry. Odhaduji, že asi málo a to je škoda. Je 
to škoda hlavně proto, že RAPTOR je jednou 
z nejlepších akčnich her na PC. 

To máte tak - u střifeček totiž nikdo nemůže 
čekat, že budou originální či převratně. Převážně 
proto, že to nejde. Od střííeček člověk čeká, že to 
budou prostě stříl ečky - rychlé, zábavné, hratel- 
né a vůbec. Kdo potřebuje originalitu pro to, aby 
mohl radostně posílat k čertu hromady odpor- 
ných nepřátelských strojů? RAPTOR je přesně 
tou hrou, kde člověk sedne do kokpitu a s prs- 
tem na spoušti rychle zapomene, co se děje 
okolo něj, K úspěchu RAPTORa přispívá několik 
faktorů. 

Jednak je to možnost ovládání myši, joystic- 
kem I libovolnými klávesami, což jsou základní 
předpoklady pro dobrou akcí vhodnou pro kaž- 
dého. Dalším důležitým faktorem je naprosto 
úžasná grafika - každá z 27 zón je zcela odlišná - 
jsou tady úrovně nad mořem, lesy, skladiště, 
města, přístavy, noční lety i bizarní akce nad 
povrchy nezemských planet. Všechny úrovně 
jsou plné detailů - voda v moři se viní, domy 
vrhají své stíny, u nepřátelských raketometů jsou 
vidět pohybující se pásy raket v zásobníku, jiné 
rakety za sebou nechávají kouřovou stopu, roto- 
ry vrtuiniků se otáčí... 

Militaristické nadšence rozhodně potěší mož- 
nost nákupu obrovského množství zbraní - od 
raket vzduch -vzduch a vzduch- země přes 


bomby, otočné kulomety až po 
laserová děla a plasmové kanóny. 
Jedinými nedostatkem je, že si na 
lepší zbraně musí člověk vydělat 
hodně peněz, a protože je limito- 
ván energií vlastních a externích 
štítů, spolkne značnou část výděl- 
ků údržba lodi. 

Nesmíme zapomenout ani na 
hudbu a zvukově efekty ■ i když 
hudba je trochu monotónní a ste- 
reotypní, efekty jsou SUPER. 
Kromě toho lze nastavit hlasitost 
obojího, takže je možné stáhnout 
hudbu do pozadí a vychutnávat 
exploze a rachot střet. 

No a konečně - i ty nezkuše- 
nější začátečníky jistě potěší volba 
obtížnosti od tréninkově až po 
elitní úroveň. Nikdo se nemusí 
bát, že by si pořádné a do sytosti 
nezastříiel, afe jistě je, že do 
posledních úrovní se probojují jen 
ti nejstatečnější a nejrychlejši, ale 
tak to má být. 

RAPTOR jisté neoslní milovníky 
adventure, dungeonů či strategic- 
kých her a nepotěší ani humanis- 
tické odpůrce násilí. I když je otáz- 
kou, co násilného je na sestřelová- 
ni plechových létajících talířů. 

V každém případě ale RAPTOR 
potěší všechny milovníky dobrých 
her a dobré zábavy, protože zába- 
va je přesně to, co RAPTOR, stejně 
jako většina dobrých akčnich her, 
poskytuje. 

ICE 


DRUHA STRANA 
MINCE 


raptor je sice dobrá 
hra, ale na rozdíl třeba 
od legenendárního 
swiv je to pouhý plagi- 
át. Žádné originální 
myšlenky, chybí mož' 
nost hry pro dva 
hráče. ..prosté taková 
normální střilečka, 
jenže na PC, to je to. 

ANDREW 
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magazín počítačových her 






Jmen o: Bubba 
Rasa: Humanoidni 
Původ: velíce nízký 
Vzhled: Odpudivý 


Barva vlasu: Žlutá 
Povolání: podle oděvu 
mechanik, podle chováni 
flákač 

zvláštní znamení: červená 
t kšiltovka s kšiitem dozadu 
I' inteligence: záleží na inteli* 
genci hráče 

] Speciální schopnosti: žádné 


Barevné, roztomilé, chytré až mazané, 
animované, plynulé, srandovní, zábavné, 


skvélé. Jinými slovy 


m 


Jméno: Sttx 
Rasa: Tyčoidni 
Původ: Mimozemský, 
silně mimozemský 
Vzhled: Tyčovitý 
Barva vlasů: Zelená 
zvláštní znamení: 

Červené tělo 
inteligence: 
hyperinteligentni 
Speciální schopnosti: 
5-krát tolik než nejsílnějši 
Švýcarský armádní nůž.,. 


Žánr: scifi 

Styl: Akční 


Počítač: Amíga 

obtížnost: střední 


Hodnoceni: 


Originalita: 90% 


Atmosféra: 80% 


Grafika: 80% 


Zvuk: 


75% 


Konec dobrý, všechno dobré, 
říká staré přísloví, ale já nevím, 
proč jsem ho použil, protože hra 
BUBBA N'STIX nemá dobrý jen 
konec. Je dobrá od začátku do 
samého konce. Ne, ovšem, chápu 
že se třeba NĚKOMU nelíbí, proto- 
že někdo bv radši sednul do 
svého galaktického - arci - adven- 
ced - mega - laserového * anihilá- 
toru a celou planetu zničil z oběž- 
né dráhy namísto řešení logických 
problémů a sledováni báječné ani- 
mace, i přesto ale zůstává BUBBA 
N'STIX jednou z nejoriginálnějších 
a jednou z hodně dobře propra- 
covaných her poslední doby. 
Škoda jen, že vám pět úrovní 
nebude trvat příliš dlouho 
k dokončeni, možná i pro systém 
přístupových hesel do každé 
úrovně. Ale taková legrace to zase 
není, to mi věřte. 

ECi 


Výrobce: Core Design 


Název hry: bubba nstix 


O.K, Kdo nebo co je to Bubba, 
kdo nebo co je to Stix, případně 
co znamená oboji dohromady? 
Jedno po druhém. Bubba je 
humanoidni tvor podivného 
vzhledu, kiátivé chůze vlastnící 
červenou čepici a automobil, stix 
je tyčka, Tedy, nejen tak obyčejná 
tyčka nebo klacík, který najdete na 
uliti a hodíte psovi případné s ním 
psa ztiučete, Nic takového. Stix je 
mimozemská tyčka hyperinteli- 
gentní, naprosto vynikající svými 
výkony a pochází zjedná velmi 
vzdálené planety, kterou ješt ě 
neznáme, aíe až ji poznáme, jistí- 
me, že o vesmíru vlastně vůbec 
nic nevíme a že bytost může být 
šťastná i v cca půtmetrové válcoví ■ 
té formě. 

A co je to obojí dohromady, 
tedy, BUBBA N J STIX? Dohromady 
je to jedna z nej lepších akčních 
her v poslední době na AMIZE. OK, 
možná není nejlepši, ale co je jisté 
-je nejoriginálnějši, Příběh? řeknu 
vám ten jejich příběh, ale radši 
byste to neměli chtít vědět.,. 

Takže Bubba byl jednoho slun- 
ného dne během cestováni 
autem (jel pravděpodobné z jed- 
noho místa na druhé) unesen 
mimozemšťany. Když se na palu- 
bě jejich létajícího talíře probral 
zjistil, že není sám. Spolu s ním 
bylo uneseno i několik dalších 
živých.., e,., věd. Kromě standard- 
ních zelených, modrých či fialo- 
vých mimozemšťanů s tykadly 
a chapadly upoutala Bubbovu 
pozornost jedna velice vystrašená 
tyčka. Nebyla to ale jen tak oby- 


čejná tyčka - byl to Stix, příslušník rasy inteligent- 
ních a multifunkčních tyček. Spolu se jim dokon- 
ce podařilo uprchnout ze zajeti dzáckého talíře 
a přistát na jakési bizarní planetě někde na kraji 
všehomíre, Mysiim, že to bylo těsně před dru- 
hou odbočkou na Nikdezvlášt 

Na této planetě se musí Bubba se svým 
novým přítelem Stixem prodrat skrz pět úrovni 
zvyšující se obtížnosti v, řekli bychom, naprosto 
neklasické, naprosto úletové a naprosto originál- 
ní a bezvadné 2D chodičce. Podstata spočívá 
v tom, že Bubba používá Stix trošku jako svého 
sluhu ímírně ve stylu obušku z pytle ven), aby se 
vypořádal s nástrahami prostředí a příležitostný- 
mi nepřáteli - obvykle mimozemšťany o něco 
bizarnějšími než je on i se Stixem dohromady. 

Stix je univerzálním pomocníkem a diky tomu, že 
se jedná o živého tvora i společníkem. Tak to je 
podstata. Nic ale není takové, jak se zdá na první 
pohled. 

Vité, s tyčkami to máte vůbec těžké. Říkal 
jsem si, že si pro vás připravím erudované poví- 
dání na téma BUBBA N ř snx. Začal jsem hru hrát 
a jen tak mimochodem jsem si na papír psal 
všechno, co jsem v průběhu hry s tyčkou (nebo 
mám říkat s tyčákem?)5tix prováděl. Za chvíli 
jsem byl unesen, jak můj seznam utěšeně roste, 
a le když jsem popsal celý prvni papír, řekl jsem si 
- dost! Tedi můžu říct, že Sdxje tím nejuniverzál- 
nějším nástrojem, který kdy hráčovo oko spatři- 
lo. Schválně - tady je část mého seznamu. Takže 
Stix se dá použít jako: 

- klasická hůl při boji muže proti muži, či spíše 
Bubbv proti milým, zeleným a Slizkým potvorám 

- bumerang, který se při odhozeni vrátí zpát- 
ky 

- stupínek; je- li potřeba se dostat výš, stači 
stixe zasunout do díry ve skále a vyskočit na něj 


- páčidlo, se kterým se dá odsunout balvan, 
převrhnout sud atd. 

- vařečku, se kterou se míchá potrava v hrnci 

- akrobatickou tyč, s pomod které Bubba 
balancuje nad propasti 

- páku sloužící k otáčení kola 

- šnorchl, se kterým Bubba může plavat pod 
vodou 

- pomoc mimozemšťanům při hádce, kdy 
jeden mimozemšťan praští toho druhého 

a Bubba může po bouli postiženého vyskočit 
výše 

...opravdu mám pokračovat? 

Myslím, že bude ještě nezbytné dodat něoo 
o hrateinosti a tak, abyste konečně pochopili, že 
BUBBA N'STIX je opravdu super. Stači říct, že pod 
hrou je podepsaná renomovaná firma CORE 
DESIGN. Stačí pňpomenoutjejich hry PREMiERE 
čí HEIM DALI a je jasno. Ano, i BUBBA N'STIXje 
nádherně animovaným filmem. Pohyby jsou 
naprosto plynulé, animace hladká. Z výčtu vlast- 
ností o několik řádek výše je patrné, že animaoe 
je opravdu hodně. Jel i tak se ale veškeré pohyby 
odehrávají s nenucenou samozřejmostí a hra 
působí naprosto pohodovým dojmem. 

Grafika jednotlivých úrovni se diametrálně liší, 
stejně jako problémy v úrovních - od podivného 
lesa s kráčejícími stromy přes továrnu, lávové 
pole pod mořskou hladinu až na kosmodrom... 
Je jasné, že BUBBA N r STIX není žádnou bezdu- 
chou mlátičkou, ale hrou spíše logickou, takže 
můžete očekávat spínače, přepínače, páčky 
a dokonce teleporty. 

Hudba je poměrně slušná, za zmínku však 
stojí spíše zvuky, které jsou báječné - zvuky letící- 
ho Stixe nebo hádka dvou malinkých mimo- 
zemšťanů jsou prostě k nezaplacení. 
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člověče, už tu 

zase máte balík od těch 

šílenců z vision in 

jak mi to tady podepište 


míON 




HORKÉ LETNÍ 




TOP 20 PC 

TOP 5 CD ROM 

Itheme park 

T.F.X. 

CREAT NAVAL BATTLES 2 

REBEL ASSAULT 

■ PCI 599, -KČ AI 200 1249, -Kč 

1599, -KČ 

1399, -Kč 

1799,-KČ 

Ibloodnet 

SIMCITY 2000 

COMMANCHE MAXIMUM 

MEGARACE 

1 PC/CD 1399, -KČ 

1499, -KČ 

OVERKILL 1599, -KČ 

1399, -KČ 

loVERLORD 

ARÉNA: ELDER SCROLLS 

WINC COMMANDER 

T.F.X. 

1 PC/Aw»1 399, -/1249,-KČ 

1649, -Kč 

ACADEMY 999,-KČ 

1799,-KČ 

■WING ARMADA 

ACES OVEREUROPE 

PATRIOT 

GABRIEL KNICHT 

IRC 1399, -Kč 

1649, -KČ 

999,-KČ 

1799,-KČ 

Ihexx (WIZARD) 

NHL HOCKEY '93 

SYNDICATE 

SEVENTH GUEST/DUNE 

1 PC 1249,-KČ 

1549, -KČ 

1399, -KČ 

1799,-KČ 

1 1942 -PACIFIC AIR WAR 

ELITE II - FRONTIER 

SECRET WEAPONS OF 

TOP 5 AMIGA 

IpT" 1599, -Kč 

1499, -KČ 

THE LUFTWAFFE1499,-Kč 

ELITE II - FRONTIER 

IcORRIDOR 7 

ISHAR 2 

JURASSIC PARK 

1099, -KČ 

IpC 699, -KČ 

SLEVA!!! 799, -KČ 

1349, -KČ 

ISHAR 2 

I ROBINSONA REQUIEM 

X-WING 

F-14 FLEET DEFENDER 

SLEVA !!! 799, -KČ 

IpC/AMIGA 1249,-KČ 

1549, -KČ 

1599, -KČ 

SETTLERS 

Iharpoon II 

STRIKE COWMANDER 

SEAL TEAM 

1249,-KČ 

IpC 1599, -KČ 

1749, -KČ 

1299, -Kč 

SPACE HULK 

Icannon fodder 

PRIVATEER 

LEGACY/RETURN OF THE: 

999,-KČ 

|PC 1249,-KČ 

1849, -Kč 

PHANTOM 1849, -KČ 

SYNDICATE 749,-Kč 


JMÉNO: 

ADRESA: 

PSČ: MĚSTO: 

Objednávku zasílejte na adresu VISION, Ve Střešovičkách 1, 169 00 Praha 6 

Poštovné a balné Cfnf pfí objednávce 1 kusu lič 50.-, 2 ks Kč 75. , a 3-5 ks K£ 100.- 


PC/flmiga/Mac I PC/Amíga/Mac 


poštovné 

CELKEM: 






\A 

vrcholem blaha 

pra mě je procházet předstar- 
tovní sekvencí o dvaceti polož- 
kách, přepínat mezi deseti 
různými režimy radaru, vybírat 
si z padesáti typů zbraní, 
z nichž každá má pět variant 
použiti. Bohužel íneho naštěs- 
tí), čas od času tato zvláštní 
duševní porucha ustoupí 
a zachvátí mne touha po 
něčem dětsky snadném. 
Dětsky snadné simulátory však 
nějak nejsou v módě. Skoro 
každý nový simulátor se hono- 
sí nálepkou „ Realističtější už to 
být nemůže', případné 
.Realističtější jsou pouze 
armádní simulátory'* (raději se 
nebudu věnovat rozboru 
pravdivosti těchto výroků). 
Naštěstí si však programátoři 
firmy Particle Systems všimli 
mezery na trhu a vytvořili 
E vaši ve Action. 

Evasive Action je simulátor 
leteckých soubojů v různých 
obdobích (první světová válka, 
druhá světová válka, součas- 
nost a budoucnost), umožňu- 
jící zabojovat si v letounech 
Soptwith Camel, Fokker Dr.l, 
Grumman Wildcat, Mitcubushi 
Zeno, F-18, MiG 29 a ve dvou 
kosmických lodích budouc- 
nosti. Největší přínos Evasive 
Action je v možnosti volby 
soupeře. Jednak je k dispozici 
obligátní počítač, jednak je 
možno hrát proti živému sou- 
peři na druhém počítači, při- 
pojeném buď modem nebo 


Kosmické stíhačky budoucnosti. 


Namačkejte si „Pickle Target" a ... myslím že 
princip je zřejmý. Samozřejmě, v čím 
modernějším stroji sedíte, tím vice funkci je 
vám k dispozicí, ale ani v kosmických rake- 
tách budoucnosti jich není tolik, aby tento 
způsob ovládání působil potíže, Letové 
vlastnosti všech letadel jsou příjemně, 
samozřejmě mají daleko k realističnosti 
například Falcona nebo Tornada, ale to je 
myslím u simulátoru tohoto typu jedině 
dobře. Jediným sporným bodem je fakt, že 
ovládání kosmických raket je zcela jiné než 
ovládání letadel současnosti a minulosti, 
takže je nutné při přechodu do budoucnos- 
ti a zpět měnit pracně vypěstované návyky. 
Evasive Action je velmi úzce zaměřen na 
letecké souboje, a tomu odpovídá i neleto- 
vá část simulátoru. Nejsou k dispozici žádné 
mise, kampaně nebo něco takového, zato 
můžete pořádat turnaje v různých disciplí- 
nách běžným soubojem počínaje a rych- - 
lostním závodem konče, můžete si vybrat 
jestli má k vítězství v souboji stačit, jednou 
zasáhnout soupeře nebo zda je nutné jej 
zničit, můžete začínat souboj plně vyzbro- 
jen (vyzbrojena) nebo beze zbraní a ty si 
obstarat až v průběhu boje a podobně. 
Grafické zpracování simulátoru je vcelku 
průměrné, přece jen, jiné hry už dokázaly 
z vektorové grafiky vytěžit mnohem víc. 
Kvalitní zvukové efekty a hudba jsou naštěs- 
tí standardem snad u všech moderních her, 
Bohužel, Evasive Action má i své stinné 
stránky velmi brzo jsem objevil několik 
velmi podstatných chyb, které programu 
výrazně ubíraji na kvalitě. Namátkou jmenuji 
potíže se zvukem, problémy s ovládán im 


sériovým kabelem, nebo (pozor, teď to při- 
jde) mohou oba hráči hrát na jednom počí- 
tači, To sice není zcela originální myšlenka 
(bylo, nebyio, kdysi dávno za devatera 
horami a devatero řekami na počítači 
ZXSpectrum existovala hra, tuším, jménem 
TopGun, která uměla totéž), ale na počíta- 
čích IBM PC se objevuje, pokud se nemýlím, 
poprvé. Jak v takovém případě hra vypadá? 
obrazovka je svisle rozdělena na dvě polovi- 
ny, v každé se zobrazuje pohled jednoho 
hráče. Pro ovládání si hráči nějakým způso- 
bem rozdělí klávesnici, numerickou kláves- 
nici, první joystick a druhý joystick (technic- 
ká poznámka - ano, k IBM PC lze připojit dva 
jovsticky. Bohužel Je v tom háček. Buď 
potřebujete kvalitní gameportovou kartu, 
která má sama od sebe dva konektory pro 
joystick, nebo si, pokud máte gam eport na 
zvukové nebo na kombinované multi-io 
kartě, musíte sehnat redukci, umožňující 
připojit oba joysticky do jednoho konekto- 
ru. A aby to nebylo tak jednoduché, někte- 
ré multi-io karty podporují připojení pouze 
j edn oho joysticku, red ukce - n ered u kce) 
Konečně si programátoři nějakého simulá- 
toru uvědomili, že ne každý má dva a více 
počítačů vedle sebe, a že stěhovat počítač 
přes půlku města ke kamarádovi pouze za 
účelem za létání šije značně únavné. 

Vlastní let se skutečně nedá popsat jinak 
než jako dětsky snadný. K ovládáni celého 
letadla bohatě stačí joystick (řídící páka), dvě 
klávesy (ovládání motoru) a dvě tlačítka na 
joysticku (všechno ostatni). Chcete zatáh- 
nout podvozek? Nic snazšího ■ mačkejte 
druhé tlačítko joysticku tak dlouho, až se 
v okénku na palubní desce objeví „Oear Lip" 
a pak stiskněte první tlačítko. Chcete střílet 
z kulometu? Mačkejte druhé tlačítko až se 
objev! ..50 Machine Guns", zamiřte a stisk- 
něte první tlačítko. Zaměřit raketu? 


v režimu dva hráči na jednom 
počítači, chyby v zobrazováni 
přístrojových desek, a hlavně 
příliš časté zamrzáni progra- 
mu. Velmi podezřele působí 
také velmi divná perspektiva - 
objekty se jeví mnohem větší, 
než by měly vzhledem ke své 
vzdálenosti být. To vše je velmi 
smutné, protože žádná 
z těchto chyb nepra mění 
z nějaké zásadní chyby kon- 
cepce programu, ale spíš 
z mizerného, ne-li nulového 
testováni programu. Proto 
jsem velmi dlouho zvažoval jak 
mám Evasive Action ohodno- 
tit. Nakonec, jsa v podstatě 
optimistou, jsem se rozhodl 
tyto nedostatky ignorovat 
a doufat, že autoři zmíněné 
nedostatky rychle napraví. 
Pokud k tomu dojde, stane se 
Evasive Action jednim z nejlep- 
ších .nerealistických" leteckých 
simulátorů pro IBM PC. 

BOB 
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„I ve vnitřnostech velryby lopuvdu!)" 


Taková normální televizní soutěž. 


Megarace 


Víte, jaká bude nej oblíbenější 

televizní soutěž blízké budoucnosti? Nebude 
to Videostop, nebude to Kufr, nebude to... 
m řádků vypuštěno), bude to Megarace! 
Každý týden je vybrán jeden šťastlivec, který 
dostane životní šanci- Ve svém nadupaném 
superautě (trysky, kulomet, rakety, plasma, 
znáte to,..} musí závodit po nejrůznějších 
možných (i nemožných) tratich a likvidovat 
auta pouličních gangů, Když se mu podaří 
zneškodnit šéfa gangu, postupuje do dalšího 
kola ítj. na jinou trať), kterých je celkem 15 . 
Není to vzrušující? Máte pravdu, není. Tedy 
originalita nic moc. Megarace je hra, která byla 
vyvinuta přímo (a pouze) pro CD ROM ta je to 
vidět) a naprogramoval ji zkušený francouzský 
tým CRYG (a to je také vidět). Obávám se ale, 
ze se něco zvrtlo už před začátkem progra- 
mování, při vymýšlení principu hry. Ale hezky 
po pořádku... 

Přinesl jsem si CD-čko domů, strčil je do 
počítače, do manuálu jsem se ani nepodíval 
a napsal JNSTALLT A prvni velké plus: instalač- 
ní program je vytvořen přímo geniálně. 
Automaticky prověří konfiguraci počítače a CD 
mechaniky, doporučí připadne změny a najde 
zvukovou kartu. Pokud má s detekcí karty 
problémy (jako v mém případě, protože mám 
v počítači tři najednou), upozorni na to, že 
něco pravděpodobně není v pořádku a zeptá 
se, jestli to se zvolenou kartou má přece jen 
zkusit, instalace proběhla na první pokus bez 
nejmenších problémů ínavic Megarace insta- 
luje na Harddisk jenom několik maličkých sou- 
borů) a já jsem se mohl vrhnout do hry. 

Vlastně ne - nejdříve mě čekalo intro. 

v intru prolétáváte futuristickým městem 
a nahlédnete do luxusního hotelu, kde se 
jakýsi chlapík právě chystá sledovat televizní 
soutěž Megarace. Celé intro je v dokonalé 
trojrozměrné grafice (zářící okna, stíny, reflek- 
tory) a je doprovázeno ucházejícími sci-fi 
zvuky a hudbou. A pak uvidite, jak soutěž 


začne a objeví se moderátor, vlastně spíš 
MODERÁTOR. Jmenuje se Laňce Boyle a je 
naprosto úžasný. Představte si aritmetický 
průměr Eddiho Murphyho, Robina Williamse 
a Johna Cleese. K výsledku přičtěte patnáct Jet 
a dostanete Laňce Boyla: slizkého vychrtlého 
dědulu v nepadnoucich křiklavých šatech, 
s ďábelskou výřečností a netradičním smys- 
lem pro humor (víz obrázky). Hraje ho 
Christian Erikson, který je bezpochyby profesi- 
onálním hercem (i když jsem o něm nikdy 
neslyšel) a odvádí v téhle hře výkon, při kte- 
rém musí blednout závistí leckterý dnešni 
populární komik. Zřejmě vám připadá divné, 
že takhle nebetyčně vychvaluji intro, ale věřte 
mi - tohle intro je tak špičkově udělané, že 
jsem si až po deseti minutách (během kterých 
jsem si pořád říkal: Jo je úžasná hra') uvědo- 
mil, že jsem vlastně tu hru ještě neviděl, 

Nicméně pokochal jsem se intrem, vybral 
jsem si auto a závod začal A věru, bylo to 
hezké pokoukání. Moje auto uhánělo jako divé 
a krajina (nahrávaná z CD) krásně plasticky 
ía svižně) ubíhala kolem. Tady opět malá 
odbočka: Mám double speed CD mechaniku, 
ale když si trochu pohrajete s konfigurací 
a buffery, bude vám ta krajina krásně plasticky 
(a svižně) ubíhat i na single speed u! Nevím, 
nakolik vás tenhle fakt šokuje, aleje důkazem 
toho, že mládenci od Cryo umějí opravdu 
dobře programovat. 

Jel jsem naplno a brzy jsem před sebou 
uviděl prvního gangstera. Vystřelil jsem, ale 
ukázalo se, že moje střely mají velice malý 
dostřel (asi tak tri metry). Tak jsem jel a jel, 
gangster byl bliž a blíž, a najednou... GAME 
OVER, Co to? Nezbylo než se podívat do 
manuálu a zjistit, o co vlastně v téhle hře jde. 
Aocovnijde? 

Především: název MegaRACE je poněkud 
zcestný. Nejde totiž o závody, ale o střílečku. 
Šéfa gangu můžete odstřelit až poté, co zlikvi- 
dujete X jiných aut. Zdůrazňuji .zlikvidujete - . 


Název hry: 

MEGARACE 

Výrobce- 

Software 

Toolworks 

2ánr: 

Scí-f í 

styl: 

Akční 

Počítač: 

PC, CD-ROM : 

| obtížnost: 

Volitelná I 

Hodnoceni: 

Originalita: 

50% 

Atmosféra: 

70% 

Grafika: 

85% 

Zvuk: 

l 

80% 


nikoliv předjedete. Šéfa gangu 
totiž musíte zničit během tří kol 
závodu a pokud auta neničíte, 
ale předjíždíte, k šéfovi se vůbec 
nedostanete! Proč? Nevím, ale 
auta v Megarace se chovají jaksi 
velice podivně, Když předjedete 
auto, neděje se dost dlouho nic 
a teprve pak se před vámi objevi 
další auto. Naproti tomu, když 
auto odstřelíte, další se před 
vámi objeví okamžitě, takže se 
můžete stihnout dostat k šéfovi 
včas Když k tomu připočteme 
fakt, že během hry NIKDY neuvi- 
díte dvě nebo více nepřátel- 
ských aut najednou a ta, která 
uvidíte, po silnici spíš plavou než 
jedou, můžeme směle tvrdit, že 
označení „Race“je poněkud 
zcestně 

Autoři se pokusili hru poně- 
kud ozvláštnit různými značka- 
mi na silnici, které vám přidávají 
střelivo, ubírají střelivo, zrychluji 
vás a zpomaluji, způsobují smyi 
a podobně, Bohužel, značky si 
jsou velice podobné (a vždycky 
stejně rozmístěné), takže je celá 
hra degradována na jakési pro- 
cvičováni paměti - musíte pro- 
stě jezdit tak dlouho, až si zapa- 
matujete, kde je která značka. 
Samotné závodění a střílení je 
poto m jen o m jakýmsi ned Dlež i - 
tým doplňkem slalomu mezi 
značkami. 

Megarace se nedá označit za 
špatný program. Aleje škoda, 
že si autoři dali tak obrovskou 
práci se serepetičkami kolem, že 
zapomněli na hru samotnou. 

FFUK 
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Na MyStjsme si museli 

dlouho počkat. Ode dne, kdy bylo 
oficiálně oznámeno, že Broderbund 
tvoři Myst uplynuly skoro tři roky. 
První dva roky se na Mystu pracova- 
lo, než se objevil na Macintosbich. 

0 rok déle to trvalo, než se všechno 
podepsalo a zkonvertovalo a my si 
můžeme zahrát Myst na PC-Čkách. 
Na Macintoshích si Myse získal velmi 
dobrou pověst jako grafická podíva- 
ná a super adventura. Takže jak se 
na něj divám já jako PC-čkář, bývalý 
Amigáča Sinclairáč, zhýčkaný neko- 
nečnou řadou her? Začnu od konce 
a řeknu vám hodnoceni: Myst je 
dobrá hra, která je sice trochu jiná, 
než jsme zvykli, aleje možno si na 
ní zvyknout. Je na ní však poznat 
jedna věc - spousta práce, Myst 
musel dát úžasnou spoustu práce 
a pipláni, ale vezměme to pěkně 
poporádku. 

Přiběh je složitý, nebudu se 
o něm příliš rozepisovat, řeknu jen 
tolik, že se stanete neznámou oso- 
bou, která nalezla knihu, Jakmife 
knihu otevřete, přenesete se do 
světa Myst Svět Mys: byt stvořen 
záhadnou postavou jménem Atrus, 
jehož neméně záhadní synové 
Syrus a Archenar svět opět zničili. 
Vašim úkolem je procházet několika 
oblastmi Mystu, tzv. ,Věky' pomocí 
teleportačních knih a hledat poztrá- 


m 


velká 


od 


Mystu chodí 


všechno 


tak 


navzájem 


propojeno 


A tru soví synové si žili jak podšuinčata 
vžiti. 

úplně realistické, hudba taková pro- 
střední, aby něco zvučelo. Shrnu-li 
všechny své poznatky, dostanu se 
k závěru, že Myst je nadprůměrná 
hra dobře využívající obrovské 
kapacity CD-čka. ale za 2600 Kč je to 
trochu drahá zábava. 

POZOR, důležité! Myst nelze 
nainstalovat pod české Windows 
přímo, musíte postupovat následo- 
vně: do adresáře MYST, kde budete 
hru mít zkopírujte z CD-čka 
install.exe, mystmpcinf, myst- 
mpc.pvl a readme.txt. Zrušte read- 
only atribut těchto filů a editorem 
otevřete mystmpc.lnf, řádky 164 až 
172 a řádek 174 deaktivujte dvěma 
středniky l;X změnu uložte a pod 
Windows spustte install.exe. Pak si 
v direktoráři MYST otevřete edito- 
rem vzniklý myst. lni a doplňte 
správné jméno svého CD drivů : 
DRIVE = íCD drive). Teprve teď bude 
Myst fungovat OK. Za tuto radu 
děkujeme Lukášovi Radkovi. 

ANDREW 


Větrný mlýn v pozadí jfi vidět 
ze všech možných 
i nemožných zákoutí ostrova. 


Jilá Kateřino, sejdeme se 
pod "votastnr, půjdeme do 
Bunkru na house partv.A 
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Podobně jako Herbertova Duna i Myst vám nastíní tak fantaskní 
a vzdálený svět, že se v jeho Chodu a zřízení začnete orientovat 
až po několika dnech. Není v něm snad nic, co se vám bude zdát 
normální a přirozené, všechno je absurdní a všechno je jinak. 


ceně stránky dvou knih. Tyto dvě knihy jsou jakýmsi 
vězením, kam otec oba bratry uzavřel, sám však byl 
chycen do další knihy, čimž se to všechno začíná 
zamotávat. Přinášením a vkládáním stránek do 
těchto dvou knih se z mluvených filmových 
sekvenci dozvídáte stále více informací o životě 
každého z bratrů. Až budou všechny stránky na 
svých místech, stane se cosi nečekaného, co se 
vzdáleně může nazvat rozuzlením. Zajímavá je 
atmosféra hry, která ač ne úplně tisnivá graficky 
časem navodi potřebu pokradmého otáčení, nenHI 
někdo za vámi. v knihovně Mystu najdete spoustu 
úhledným rukopisem psaných .bvchli* Jejichž pro- 
čítáním se dozvíte i o dalších krajinách objevených 
Atrusem, kam se brzy sami vypravíte. 

m obalu této zatim nejdražší CD hry u nás 
najdete slogany typu .Myst je hra, ke které se 
budete pořád vraceť nebo „Myst se stane vaši dru- 
hou realitou". Jsou to pochopitelné lži, jak už tomu 
v těchto případech bývá. Myst je normální adven- 
tura elvírovského typu s tim rozdílem [a vlastně 
také problémem), že v ní nesbíráte žádné věci 
a nijak interaktivně nekomunikujete s lidmi. Prostě 
jen chodíte sem a tam, tam a sem a musite si 
rukou držet dolní čelist úst, aby nepadala ke kole- 
nům z okouzleni z tak úžasné grafiky, která ještě 
nemá ve světě PC-čkových her obdoby. Vida, 
nedávno jsem se rozplýval blahem nad Labyrintem 
času od Electronic Arts a teď se ukazuje, že CD-čko 
unese ještě mnohem větší podívanou, než jsem 
očekával. Tohle už nejsou ani obrázky, ani obrazy. 
Jsou to mistrné malby vytvořené v blíže neurče- 
ném „macintoSáckém' 3D studiu a ručně dokreslo- 
vané do nej vyšších detailů. Není se Čemu divit, co 
autoři celé dva roky dělali, prostě maniacky vypiplá - 
valí každou podrobnost, každý detail. Aby bylo 
všem jasné, jak složité je dát takovouhle hru dohro- 
mady, najdete na CD-čku i deseti m inutový film 


o tvorbě hry, který mě v některých aspektech 
opravdu poučil, že to asi nebude taková švanda Jak 
bychom si my, konzumenti, pařiči a pariaci, mysldi. 
Obrazy jsou pozoruhodné hlavně svou trojrozměr- 
nou strukturou a podivnými mechanickými sousta- 
vami ve viktoriánském stylu < podobně jako u Chaos 
Engine). I vzdálené objekty a budovy si z různých 
úhlů pohledu zachovávají své postaveni, takže 
například z korun stromů vidíte v dálce míýn, který 
je sice zmenšen vzdálenosti, ale přesto je zřetelně 
vidět pohyb jeho kola. 

Chozeni po sebenádhernějšim světě a sbírání 
stránek bv asi nikoho z nás neuspokojilo, takže 
autoři přidali ještě třetí zajímavost, a to jsou hádan- 
ky. Potkáte jich spoustu, od početních, po hvěz- 
dářské, fyzikální, logické a šifrované. Naštěstí pro 
Myst nejsou jednoduché, ba naopak, klíče 
a pomůcky nezbytné k vyřešeni mnohých z nich 
získáte na několika místech a teprve logické skládá- 
ni střípků informaci přinese kýžený výsledek. Trabl 
je v tom, že mnohé rébusy jsou až příliš tuhé a na 
jejich řešení nepřijdete, pak se vám Myst asi oprav- 
du stane hrou na celý život nebo alespoň zákysem 
do příštího Score, kde na néj vydáme kompletní 
řešení, 

Design hry je bezvadný, pobavil mě odrbaný 
ohořelý sešit, který měl být. manuálem, Je docela 
silný, má asi 70 stran, ale kromě zmatených bludů 
na stránce první je celý prázdný, Motto hlásá něco 
jako .Přijděte si na všechno sami* a proč vlastně 
ne? Žádných protekci proti pirátům neni u takto 
obsáhlého CD-čka potřeba, takže pročše pachtit se 
složitých manuálem. Ovládání Mystu je tak jako tak 
velmi jednoduché a není třeba ho nijak popisovat. 
Co se technických parametrů týče, Myst běží 
výhradně pod Windows, ale na rozdíl od jiných 
Win -aplikací jsem neměl žádné problémy s instalaci 
až na potíž s českou verzi Windows. Zvuky jsou 
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JeSTc 5c TU nenarodilo, 
protože až se TO narodí, bude to 
konec všeho, co známe, to je 
Bůh, TO je Ďábel, TO Je 
Nenarozený. Ještě tady není, ale 
už vysychají moře, umírají novo 
rozend a zem ovládá vlna hyste- 
rie a šílenství... 

Celá staletí spali v útrobácn 
Citadely, Celá léta čekali na Den, 
Na Den, kdy bude odstartován 
program Probuzeni Šest zárodků 
biokybern etických organismů, 
šest zárodků neohrožených 
bojovníků, šest zárodků hrdinů, 
kteří jsou tou poslední překážkou 
mezi Nenarozeným a naprostou 
zkázou. Dnes je tedy Den „D", 

Den .Probuzení",,, 

Nežjsi dnes povíme něco o hře 
PERlHEj-iON, musíme si ujasnit 
nékolítófakL periheuon je totiž 
hrou, která dokazuje hned něko- 
lik véd:í 

i 2e‘na A MIZ E ještě stále exJs- 
tujílperfeictní hry, a že ani mv se 


Úplně celá hra ale není žlutá. 60 kroků v ní je v barvě 
červená (tak přesně to vím proto, že G1 krok v radio- 
aktivním prachu je smrtelný), 

s kybernetickými součástmi a nálada celé hry 
je,.., je cyberpunková! 

Příběh je jasný, osoby a obsazeni také, takže 
jdeme na to. perihelign je ve své podstatě 
kombinaci dungeonu, adventure a strategie ve 
fantastickém (a opravdu HODNÉ žlutém) pro- 
středí bizarního ižlutéhoJ sved. Posláni - zničit 
Nenarozeného boha je jasné. šest hrdinů nej- 
rúznějšich ras (lidských, lidsko- kybernetických, 
hmyzo-kybernetlckých atd,) vyráží na cestu roz- 
lehlou pouští, které dominuji bizarní stavby 
vylidněná města, strážní věže, vojenské pevnos 
ti. věže opatství, hluboké uranově doly.,, cesta 
je dějovou linií přesně vytyčena, a tak nezbývá 
než následovat příkazu Císaře a beze strachu se 
vypravit do nepřátelského, nadpřirozeného 
(a žlutého -red.i světa, 

V jednotlivých lokacích (pojmem lokace se 
tady kupodivu mysli ta místa zmíněná o kousek 
výše) se hráč pohybuje Jako v klasickém dunge- 
onu. Grafika sice není nijak úchvatná, jak už bylo 
ostatně řečeno, na existencí předmětů je hráč 
upozorněn jen signálem detektoru, na zařízení 
pouze slovními informacemi, ale to atmosféru 
hry nikterak nesnižuje. Kromě pohybu po uli- 
cích, chodbách či sálech je tady kladen obrovský 
důraz na počítačovou techniku a na interakci 
s ní, ostatně stejně jako ve všech cyberpunko- 
vých příbězích. 

Kdykoli v průběhu hry je k dispozici osobní 
počítač, se kterým lze snadno komunikovat 
a který mimo jiné dokáže třeba analyzovat jed- 
notlivé předměty či vyvolat získaná data. 
Počítačové informace lze v PERIHE LiONu získat 
pomocí sítě terminálů roztroušených na nerůz- 
nějších místech po napojeni na terminál 
a zadání příslušného hesla pro vstup do data- 
banky Je za určitý poplatek možné listovat 
v obsahu, studovat jednotlivé záznamy či 
dokonce si tyto záznamy nahrávat do vlastni 
databanky. Pochopitelně každá databanka má 
svoje vstupní heslo, bez kterého není možné 
zhola nic provádět. Je proto nezbytná interakce 
s dalšími charaktery ve hře, kteří hesla znají 
a jsou ochotni se o ně podělit 

Pokud jde o interakci s jednotlivými postava- 


Boje jsou buďto nejslabší stránkou brv anébo jsem 


většinu Ury strávíte v 3D chodbách 
a halách, žlutých, pro pořádek. 

doporučují nejvhodnějši konfigu- 
raci - zvuk připojený přes zesilo- 
vač na reproduktory a hlasitost 
naplno. Hudba a zvuky jsou totiž 
prosté skvělě a již tak vynikající 
atmosféru dotahuji do nebes- 
kých výšin. Hudba je přesně tak 
ponurá, tak temná a zároveň tak 
výstižná, jak jen může být. Nejen 
že se mění v různých dungeo- 
nech, ale mění se skoro s každým 
krokem ■ když se skupina ocitne 
vnebezpečí, když je situace 
náročná na přesnost, když skončí 
souboj ... Zvuky jsou perfektní - 
stačí se zaposlouchat do zvuku 
nabíjené zbraně či rozeznávat 
druh jednotlivých zbraní podle 
jejich typického zvuku. 

Již několikrát bylo zdůrazně- 
no, že nejlepší z celé hry je její 
atmosféra. Světu PERlHRíONu 
vládne Císař, jsou tady chrámy 
knězi, pevnosti mágů, je tu 
dokonce činná sopka ■ všechno 
klasické a zajeté atributy fantasy. 
Jenomže perihelign je cyber- 
punk, a tak knéží používají ke své 
práci počítače a genetické labora- 
toře, mágové a vyznavači mají 
v hlavách zabudované mikročipy, 
bojovníci jsou z poloviny robotí 
a sopka je bránou do jiné dimen- 
ze... 

Aí už jste ale příznivci fantasy, 
sci fi, cvberpunku či čehokoli 
(třeba hromadného sexu - red.) 
jiného, neudělejte tu chybu že si 
necháte perihelign ujit. Anebo 
si jej ujít nechte, vždyt celý náš 
vesmír je Jen výplodem naši fan- 
tazie... 

ICE 


jim jen nepřišel na dnít 

mi, není sice nikterak rozsáhlá ■ obvykle každá 
postava jen sdělí několik vět a víc nic - ale i tak 
jsou setkáni s nejrůznějšími podivnými bytostmi 
ve hře velmi mystická a zajímavá, celý příběh je 
velice působivý, i když velice smutný a ponurý. 
Není tady však pouhé chození dokola a napojo- 
vání terminálů. Místy Jsou f velice pěkné a nápa- 
ditě logické problémy vyžadující obratnou 
manipulací s předměty a zařízením (odstraňová- 
ni závalu v chodbě, deaktivováni bezpečnost- 
ních zón, vyhýbání se psionfckým pastím atd.) 

Nejsfabši stránkou hry jsou souboje, které 
trochu připomínají začátky strategických herSSi 
- na schématické 2D mapě jsou symbolicky zná- 
zorněny jednotlivé postavy, které po sobě v jed- 
notlivých tazích vzájemně střílí, bojují zblízka čl 
kouzlí, I když je ve hře spousta zbrani a široká 
škála kouzel, jsou souboje velice náročné 
a obtížné. Mimochodem, pokud jde o zbraně, 
jsou tady a je jich tu zatracené hodně - od nu n- 
chakú, vojenských bajonetů a bojových seker - 
pro boj zblízka pres kuše, pistole, granáty samo- 
paly až po plasmové kanóny a bumerangy, říze- 
né psionickými schopnostmi. 

Pokud jde o hudbu a zvuky, musím souhlasit 
s autory hry, kteří na začátku úvodního intra 


Vysvětlení následuje: 

ad 1, PERIHEUOM totiž Je hrou 
naprosto perfektní, běhá na 
AMIZE a kromě toho o ní píšeme 
vescoRE. 

ad 2 , za hru je odpovědný 
maďarský tým Morbíd vfsions 
ad 3, Grafika hry PERIHELION 
není nijak ďábelsky dokonalá 
a technicky propracovaná. Je 
žlutal Celá hra je naprosto žlutá. 
Atmosféra hry je nejen ponurá, 
depresivní a žlutá, ale je také 
zároveň naprosto dokonalá právě 
díky dokonalému sladění žánru 
s provedením, 
ad 4, k dokonalé atmosféře 
také přispívá cyberpunkové ladě- 
ni příběhu ■ většina hrdinů je tvo- 
řena kombinaci živé tkáně 


vstup do nových lokací zpříjemňuji depresivní kresby těchto 
mise. Tohle je třeba vojenská pevnost Fort Nigíitfail. 


Některé postavy, se kterými se setkáte vypadají docela lidsky. Nehledě na to jo ale tenhle mm 
již delší Jobu mrtev,,. 
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To se nám v poslední době ale roztrhnul pytel s SD bojovými hrami typu 
wolfensteín, že ano. Naneštěstí však ne všechny firmy vykračuji stejným 
směrem jako otcovská firma Wolfensteina, Id Software. Tato firma před 
několika měsíci přišla na trh s Doomem, který byl rozhodně krokem 
kupředu a bezpochyby je v mnoha ohledech lepší než wolfensteín a jeho 
pokračování Spear of Destiny. To se však bohužel nedá říci o zbrusu nové 
hře Corridor 7, kterou s Doomem vůbec nelze srovnávat. 

většinou zničit všechny Němce (promiňte, 
vetřelce! v daném poschodí a pak jet vyta. 
hem do poschodí dalšího. Pra pohodli 
máte vždy v rohu informaci o tonv kciik 
vetřelců je ještě na patře Sivých (jak vir c 
hra se v mnoha směrech -kryje' sreai ■ 
tou.l Samozřejmé nechybějí ani tajné 
místnosti, a abyste to neměli tak jedno :j „ 
ché, tak klávesou .Entef můžete přeptat 
různé pohledy (co neni vkfět rcrmalnó 
muže byt vidět infračerveně nebe dokon- 
ce infirazeleně}. Můžete se tak procnázet 
po patře delší čas a prdhl-žet si ho v r u; 
nýcti banréčb. Ale pozor, žádné překotné 
přepínání, tuto volbu mé re sa ■“ cz rá ~ é 


3, že má v době Dooma n^ká fii 
ještě odvahu přijít na tra s hrou, která se zdá po 
pohledu horší než dva raky starý Wolfensteín. To prece neni 
možné, v tom musí něco bít. Sušme se na Corridor podí- 
vat důkladný. To by v tom byl satan (promiňte, samozftámě 
čert), abychom něco nenašli. 

Start vypadá podobně jako v Doomovi. Sp 
a o probíhající čnidalizad klávesnice, paměti, z 
kladku atd. Pote se objeví obrázek s názvem I 
tak náhodou i ve Wofemteánovi?!. Následuje, 
slabé intro, která spolu s úvodním obrazkei 


jtalnforma- 
U veselého 
(nebylo to 
Dé, velmi 
a tabulkou 


| HiSoore roluje dokola, dokud nestísknete dáuesu .Escape". 
Nechybí samozřejmě zobrazení kreditů, která vám na obra- 
zovce vydrží náležité dlouhou chvíli, 

Po stisknuti Escape (pozor, musíte ji mačkat pořádně 
a déle podržet - hra si zřejmě chce býtjsfá, že si už opravdu 
nechcete číst jména všech lidi. kteti kdy měli s hrou něco do 
činění) se ohřev! menu. které je až na vizuální složku velmi 
podebné $ dm z Wofensteina. Také můžete zad t novou hru 
a vybrat si jednu ze čtyř obtížností. Také můžete hru uložit 
a načíst. Autorům se však zřejmě již nelíbila fádní a obkouka- 
ná slovičfca Load a savea tak jfejejř novou éru v počítačo- 
vých hrách. Ano, ode dneška se poace jíž nebude konzerva- 
tivně loadovat, chce to práce nějakou změnu. Nevím jak vy, 
ale my v redakci již pouze Retňevujeme, 

Menu samozřejmě obsahuje položky: .Vrat se do hr r, 
.Úkonů misi', apod.. stejně jako ve Wofensteinovi. Je jen 
škoda, že chybí volba ovládání a zvukové karty. Autoři byli 
zřejmé toho názoru že je pro uživatele jednodušší vyskočit 
ze hry, spustit program setup, navolit si klávesy (příp. myš 
nebo joystidc),. 'vybrat tu správnou zvukovou kartu, setup 
uložit, spustit opět hru a vyzkoušet, zda-lí mu daně nastave- 
ni vyhovuje 

Grafika ve hřeje bezpochyby horší než u Wofensteina 
(posudte sami), zvuky jsou zhruba m stejné úravni. Rychlost 
a kvalita animace je však téměř stejná, nebo dokonce nižší 
Hraje, stejně jako Wofenstein, rozdělena na úrovně, 
každou úroveň reprezentuje jedno podlaží. Vašim úkolem je 


Za snad jediný dobrý nový nápad 
považuji pokládáni min. Pokud například 
víte, že někde 1 vyběhne vetřelec, tak mu 
tam strčíte m^nu a prask, je- po něm, Jinak 
si již na nictoého nového (a dokonce 
ani starého) nevzpomínám a tak mohu 
dqjít pouze k jedinému závěru: hra 
Corridor i je omyl, který se sem dostal 
nějakým zvláštním časovým tunelem 
z daleké minulosti... 

I-/ Ale vážně. žávilým hráčům tohoto 
typu her Corridor 7 nějakou tu zábavu 
Sfokytne. Já jsem hru také dohrál 
r (a neisem v redakci sám), což je důkaz, že 
sěu ní přece jenom dá vydržet 
Rozhodně však Corridor 7 nemohu dopo- 
ručit těm, kteří mají k těmto hrám vztah 
velmi sporadický a Wofensteina či Dooma 
hráli hlavně z toho důvodu, že jejich kvafi- 
ta byla na velmi vysoké úrovni (myslím tím 
hlavně atmosféru, grafiku, zvuky a zpra- 
cováno. 
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BARBIE 

Nevím ják začít. Nevím jak 
začít- protože je mi špatné. 
Js mř špatně i toho, co 
vidím na monitoru, A co že 
vidím na monitoru? 

Jednu z největších kra- 
vín co jsem kdy viděl, a že 
jsem jich viděl, a doufám, že 
už nikdy v životě nic takové- 
ho neuvidím. Musel jsem si 
vzít acylpyrin, jak mě z toho 
rozbolela hlava. Ve chvilko- 
vém pomatení jsem se snažil 
narvat tabletu l do disketové 
jednotky ze strachu, aby se 
neotrávilo moje PC. Naštěstí 
jsem situaci zvládl a mohl 
tak s odporem přistoupit 
k této recenzí. Jistě všichni 
víte, co je to shareware 
a jistě také znáte spoustu 
sharewarových her. K mým 
oblíbeným patří například 
bitvy tančíků, nebo taková 
logická kravinka pod 
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Windows. Když jsem spatřil hru Barbfe 
pomyslel jsem si: „Oj, jaký to nový share- 
ware", ale ono ouha. 

Barbie je totiž naprosto normální hra, 
která se prodává za tvrdý peníz, v kvalitě 
spáleného steaku bez přílohy v octové 
omáčce s chilli a bobkovým listem. 
Opravdu naprostá hrůza, tragédie a bez- 
konkurenčně nejhorší hra tohoto roku. 
To í hra nazvaná žáby, kterou jsem pařil 
na PMD-čku se mi líbila mnohem více 
a vydržel jsem u ní nejméně o 15 sekund 
déle. Pojdme se tedy zblízka podívat na 
tuto fantastickou hru, kterou doporučuji 
pouze dětem ženského pohlaví, ve věku 
3 až 3,5 roku, pokud možno hluchým 
a barvosfepým s brýlemi o sile 5 dioptrii 
a více. Pro ostatní je to ztráta času peněz 
a nálady. 

Hra připomíná spíše jakousi reklamní 
akci firmy Mate! na podporu prodeje 
svých panenek. Úkolem je v každé úrovni 
dojet do tělocvičny, zde nacvičit pár 
cviků na módní přehlídku, která se ovlá- 
dá pouze třemi klávesami ctrl.alt, a shift 
a vrátit se zpět Hra obsahuje pouhé 4 
levely. jaro, léto, podzim, a Ještě jedno 
období, na které si nevzpomínám, cíl 
každá úrovně je stejný až na oblečení 
a dopravní prostředky, které Barbie pou- 
žívá, Nejlepší je jízda na kolečkových 
bruslích, při nichž Barbie vykonává pohy- 
by připomínající něco mezi slavnosti slu- 
novratu a záchvatem padoucnice. Pokud 
se vám podaří zdárně dokončit všechny 
čtyři leveJy , očekává vás pouze věta try 
agairt 

PETER LEE 



THE LORD OF THE RINCS 
CD-ROM 


Knižní trilogie The Lord of ttie Rings 
(česky vyšlo pod názvem Pán prstenu, 
nakl. Mladá fronta) spisovatele J.R.R. 
Tolkiena dosáhla v celém světě 
zaslouženého úspěchu. Paradoxem však 
je, že přes onu obrovskou, v kult 
přerůstající popularitu, nebyla stvořena 
jediná kvalitní počítačová hra „velkého 
formátu 11 .,. 

Fantasy námět této ságy se P n 

tom prirno vybízí ke stvořeni rozsáhlého počíta- 
čového eposu, který by potěšil znalce Tolkienova 
díla a hráče dosud neznalé Pána prstenů přiměl 
k jeho přečtení. Je sice pravdou, že Tolkienovo 
dílo a jeho fantazie inspirovala řadu tvůrců počí- 
tačových her a že na jeho dile stojí v podstatě 
většina RPC fantasy her, ale nic z toho není zpra- 
cováním samotného díla. 

The Lord of the Rings ve verzi pro CD-ROM je 
takřka totožný s disketovou verzi, která se popr- 
vé objevila na pultech v zimě roku 1990. Mimo 
kvalitní CD hudby, což je dnes již světový stan- 
dard, obsahuje kompakt také animace z nepříliš 
známého animovaného filmu Ralph Bakshiho, 
který se tímto snímkem pokusil obrazové ztvár- 
nit Tolkienovy představy. Bohužel, film není, stej- 
ně jako tímto Článkem recenzovaná hra, příliš 
kvalitní. 

Hra je pq/ata jako klasické RPC se vším všudy: 


Přiznávám, že jsem neměl to 
štěstí sledovat příhody 
BartaSimpsona ve všech 
dílech populárního seriálu. 
Přiznám-li se úplně 
otevřené, dílů jsem viděl 
zoufale málo a jestli se 
hodnota člověka měří na 
počet shlédnutých dílů 
tohoto seriálu, jsem na dně! 

Snad proto, že nejsem 

dostatečně zasvěcen do proble- 
matiky rodiny Simpsonovýďi 
a jim podobných stvoření, nevím, 
jak bylo přeloženo jméno posta- 
vy, která se v seriálu vyskytuje 
a jejíž jméno zní v originále 
Krusty. Je mi to líto, ale prosté to 
nevím. Vím ale, jak vypadá hra 
s názvem KRUSTY'5 FUN HOUSE 
a vy to za několik okamžiků bude- 
te vědět také, pokud ovšem 


scsre 5o% 

Název hry: 

KRUSTY S FUN 
HOUSE 

Výrobce: 

Accfalm 

Žánr: Zpracováni filmu 

Styl: 

Akční 

Počítač: 

Amiga 

obtížnost: 

Dětsky snadná 

Hodnocení: 

Originalita: 

50% 

Atmosféra: 

50% 

Grafika: 

60% 

Zvuk: 

55% 


KRUSTY'5 FUN HOUSE 

budete ve čteni pokračovat stejným tempem, 
jako doposud. 

Je jakýmsi nepsaným pravidlem, že všechny 
hry, které mají něco společného s Bartem a jeho 
rodinou jsou poněkud úchylné a podivné. Jestli 
se domníváte, že KRUSTYS FUN HOUSE je výjim- 
kou, tak neni. Ale na rozdíl třeba od naprosto 
Šílené hry BART S NIGHTMARE ÍSEOA MEGA 
DRIVE, SCORE 2) tady není grafika úplně šílená 
a v zásadě neni ani tak špatná. Kdybych se nebál 
napsat roztomilá, napsal bych to. Grafika je 
jemná a docela propracovaná. U hry tohoto 
druhu určitě nikoho nepřekvapí úchylná hudba, 
která nepřekvapila ani mě a to už je co říct. Mě 
totiž překvapí leccos. 

A námět? Uf, věděl jsem, že k tomu dojde. 
Takže ■ dúm je zaplněný malinkými myšičkami 
a Krusty se jích musí zbavit. Nejlépe tak, že jim 
připraví nějakou past a navede je do ní. Moc 
milou pastí je Číhající Bart u stroje s boxerskou 
rukavid, která malinké myšičky rozmaširuje na 
kaši, ale při troše štěstí lze najít i jiné vymože- 
nosti západního světa. Nic moc, co? Mm, ani mě 
to nic moc neriká, to přiznávám. 

Milovnici Bártových dobrodružství a dobro- 
družství jemu podobných tvorů budou aíe 
možná nadšeni. Konečné - KRUSTfS FUN HOUSE 
je přece jen oddechová akční plošinková hra, 
kde se uplatní i trocha logického myšlení. To 
logické myšlení je vlastně dúíežíté. jinak bv se 
vám mohlo stát, že těm nesmyslům na vašem 
monitoru uvěříte. A to by byl konec. 

ICE 



LAST ACTION HERO 


Arnold Schwarzenegger Je 

akční hrdina. Film The Last Action Hero je fil- 
mem akčním a je nevyhnutelné, že takový 
film má velké předpoklady pro to, aby se stal 
předlohou pro počítačovou nru, pravděpo- 
dobně také akční 

Bohužel, stalo se přesné tak, jak se dalo 
čekat a hra LAST ACTfON HERO je na světě a Je 
příšerná. Skoro se zdá, že schwarzeneggero- 
va postava provokuje tvůrce her k tomu, aby 
jeho popularitu poškozovali vytvářením pří- 
šerných, nudných a nehrateíných her. Jeto 
škoda, protože film Poslední akční hrdina 
nebyl vůbec špatný. Ačkoli to byla parodie na 
všechny předešlé filmy tohoto herce, rozhod- 
ně to nebyla parodie špatné. 

Pokud má byt stejnojmenná hra také paro- 
dii, podařilo seto jejím tvůrcům stoprocent- 
ně, last action hero, Je bojovou akční hrou, 
která má s filmem společný jen název. Jack 
SJater, respektive, něco, co má být Jack Slater 
(což tze ovšem poznat pouze z jeho červené- 
ho trička} pobíhá po nejrůznějších místech 
a likviduje hromady padouchů převážně 
boxováním a kopáním, v horším případě kou- 
sáním a škrábáním (ne, dělal jsem si legrací). 

Jedná se o klasickou bojovou hru ve stylu 
GGLDEN axe či moon stone, tzn, zeje možné 
pohybovat se na všechny strany a uštědřovat 
rány několika nepřátelům najednou (na obra- 
zovce jsou obvykle najednou čtyři), aíe i tak je 
to jen obyčejná a bezduchá 2D mlátička. 


systém 
boje, 
používání 
předmětů, vlastnosti, a pod,. 

Herní pole vidíte shora, z jakési 
ptačí perspektivy; grafika je doko- 
náte nepřehledná až odpudivá 
(dokonce ani v roce 1990 to neby- 
!a žádná „bomba*) a je v každém 
ohledu hlavním negativním fakto- 
rem působícím na hráče již od 
počátku. Jedinou výhodou jinak 
po všech stránkách nevýhodného 
grafického z pracováni je vysoká 
rychlost scrollingu obrazu. .. 

Hudba je naopak velmi dobrá 
d je evidentně největším plusem 
cefé hry. 

Firma Interpiay (tvůrce hry) 
doposud vydala z připravované 
trilogie díly dva (druhý díl nese 
stejný název jako jeho románová 
předloha - The Two Towers). 
Doufejme, že až vyšte na trh díl 
závěrečný, nebude připravovat 
nějaké dodatečné datadisky, či 
cokoliv zpracováním a grafikou 
pripomínajid, průměrnost hry THE 
LORD OF THE RINGS. UME 
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po grafické stránce je to 
peklo. Hlavni hrdina vypadá 
odpudivě a rozhodně nějako 
slavný Arnold, animace je ubohá 
a pohyby trhané, O zvucích se 
skoro nedá mluvit a vůbec to 
všechno vypadá Jako by to PSY- 
GNOSIS šili horkou, ale opravdu 
horkou jehlou. LAST ACTION 
HERO je hra, která se nedá hrát, 
na kterou je škoda se jen dívat, 
a o které se snad navíc ani nedá 
psát. Je to prostě 

ICE 
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Předplatné score 


Rezervace SCORE 

Prosím, uschovejte mi jeden výtisk časopi- 
su SCORE. časopis SCORE vydává firma art 
CONSULTING a vždy od 15 dne v měsíci je 
k dispozici u Vašeho distributora tiskovin. 


Jméno 


Adresa 


Ano, chci dostávat SCORE od čísla až 

domů. Ano, chci získat tři kupónu firmy VISI- 
ON v souhrnné ceně 360 Kč, což je cena roč- 
ního předplatného, které jsem vám přilože- 
nou složenkou poukázal. Ano, těším se na 
vaše vánoční číslo nejlepších her roku. Ano, 
stávám se vaším předplatitelem! 

Jméno 


Adresa 




odcházejí, ale slunce vychází a zapadá každý den. Stejně tak časopis SCORE vychází každý 
lé wvtískv SCORE a chcete mít jistotu, že další SCORE najdete na pultu svého oblíbeného stán* 
ovin. Tak se vyhnete šarvátkám a potyčkám s ostatními kupci SCORE, protože vaše SCORE bude bezpečné 


Staleté říše™ 

měsíc, avšak stejné jako 
Pokud se nechcete zapoj 
ku/prodejny, vyberte síj 
i Vyplňte kupón čisto 1a 
uchováno do doby, kdy šije 

2. Můžete se aie rozhodnout I pro druhou možnost Vyplňte kupón 2 a staňte se tak předplatitelem SCORE. Kromě toho, že SCORE budete 
dostávat pfímo do domu v den kdy se' objeví na Stáncích získáte i tri poukazy v hodnotě 120 korun každý, které 
můžete použit při nákupu her u firmy VISION ■ at už v prodejně SCORE ve Čkalově ulici č. 7, v Praze 
6 nebo prostřednictvím zásilkové služby (sledujte reklamy VISION!. Jako předplatitel SCORE budete 
mít také nárok na bezplatné zaslaní našeho speciálního magazínu * výběru nejlepších her roku, 
něco ve stylu ‘1994 ■ to byjy ale hry, co? p . který vyjde okolo vánoc. Kupón spolu s útržkem složenky 
typu c zašlete na adresu SCORE ■ PŘEDPLATNÉ, 

Krupková náměstí t z, Praha 6, 160 00. 


SCORE - STARŠÍ ČÍSLA 

Je málo věcí v životě, které stojí za to 
schovávat a skladovat. SCORE patří 
mezí né. Pokud vám některá z našich 
starších čísel unikla, využijte možnos- 
tí a objednejte si starší výtisky SCORE 
dříve, než to udělají ostatní. Stačí 
vyplnit kupón číslo 3 a spolu s útrž- 
kem složenky jej odeslat na adresu 
SCORE - PŘEDPLATNÉ, KrupkOVO 
náměstí 3, Praha 6, 160 oo. 


STARŠÍ ČÍSLA 

scsre 


Zašlete mi prosím následující výtisky SCORE: 


] x SCORE 1 
Q] x SCORE 2 
□ x SCORE 3 


]x SCORE 4 

□ x SCORE 5 

□ X SCORE 6 


za jedno starší číslo jsem přiloženou pokázkou zaplatil 30 Kč, 
a Jc této částce Jsem přidal navíc 12 korun na poštovné, protože 
jsem si védom toho, že starší čísla mi budou zaslána poštou 

doporučeně. Poukázaná suma činí Kč za starší čísla SCORE 

+ 12 Kč na poštovné, tedy celkem Kč. 

Jméno 


Adresa 











lenosti, m obou jsem pracoval minimálně dva 
roky. 

Zde pomalu končí nezvyklá struktura tohoto 
článku a teprve nyní doporučují nahlédnout do 
útrob ste. 

Co je v malých TOS počítačích vždy stejné je 
procesor. Tradičné se Jedná o 16/32 bitový 


STE má operační systém tradičné na čipech, 
aíe tentokrát na čipech vyměnitelných. Není 
proto problém ía vřele to doporučují! vyměnit 
1,62 za komfortní verzi 2.06, která vaše ste velmi 
přiblíží světu TT a Falcona. Mnoho nových funkcí 
a grafických vylepšeni, jako je přiřazování vlast* 
nich ikon souborům nebo vynášeni ikon na desk- 


vědom $i toho, * [telto Článek, bufin 

předhozen obrovské sociální vrstVěMne prr an* 
stvo pokusím se o trochu odvážný pohed na' 1 
jeden z nej rozšířenější ůilddlhátích počítačů. írt 
Předem upozorňuji, žefpočítači Atari mam cpE 
společného od roku isselSneiěc^ism let 
trochu znát. Článek tedy bude zaujatý, ale záro- 
ven za vše uvedene mohu dat ruku do ohně - to 
není v kraji častý jev! 

začněme bleskovou exkurzi do historie. Atarí 
ST již nikdo nikdy neodpáře, že v době svého 
nástupu [1985) znamenalo převrat v pojetí doma* 
cích počítačů. Svou strukturou, univerzálností 
a převratným operačním systémem (TOS s grafic- 
kou nadstavbou GEM) založeným na práci 
v oknech, mohl dojít hodně daleko. Tak se také 
stalo Dvakrát nejlepší počítač roku íChip) 
a mnoho dalších odborných oceněni jej vynesly 
do všeobecného povědomí. Od dob prvních 
modelů 260 st přes 520 a mo stfm až po 1040 
STE se estéčko vyznačovalo plnou kompatibilitou 
s operačním systémem TOS, Síť TOS kompatibil- 
ních počítačů se od této hlavní linie odvíjela 
v téměř pravidelných intervalech a vždy zname- 
nala něco nového a lákavého pra konkrétní sku- 
pinu uživatelů. Ne každý krok Atari byl veden 
správným směrem, ale k tém r které nebyly kro- 
kem do tmy, patři bezesporu obě „Megy" Atari 
Mega ST a Atari Mega ste. Dokud se vyráběl, slavil 
úspěch i ultralehky notebook ST Book. vlajkovou 
lodí je již nějaký patek pracovní stanice TT03D, tak 
trochu soupeřící s multimédiem Falcon 030. 

Oblast uživatelů sl řada 520/1040 st/e našla 
především mezi hudebníky a lidmi, kteří dovedou 
ocenit všestrannost spojenou s profesionalitou, 

A to zejména ve zpracování zvuku a řízení 
hudebních nástrojů ímidi a sequencing) a zpra- 
cování textů (word Processing a DTP), Větší počí- 
tače (Mega. TT) již znamenaly zcela nekompro- 
misní řešent v obou zmiňovaných oblastech. 

Není proto divu, že právě muzika, zpracovaní 
textu a DTP se mohou těšit nejlepšímu progra- 
movému vybavení na hodně vysoké úrovni 
(pokud nechci říci přímo nejvyšših 

jaké postaveni vlastně 1040 ste zaujíma? Na to 
je snadná odpověď Jde o model, který je dnes 
spolu s TT030, Faiconem030 a Jaguárem jediným 
na trhu. S posledně jmenovanými multimédii jej 
nelze srovnávat. Neměfo by to smysl, 
Desetčtyřicitka však i dnes splňuje požadavky 
nejen na klasický domácí počítač, ale mnohem 
mnohem víc (ostatně - pochopili jste někdo roz- 
díl mezí domácím a osobním počítačem? Já ne>>, 
umí o hodně víc než původní 520 st a ten rozdíl 


kompatibilní s DOSem, Ta se dá snadno nahradit 
za HO, některé firmy nabízejí vnitřní harddisk, 
akcelerátory, pc emulátory 386 a 486 a další 
doplňky, vnějších rozhraní má ste nepočítané. 
Najdeme konektor pro druhý flopáč, RS232. 
vystup na tiskárnu, společný konektor pro rychlý 
přistup na Atari harddisky a laserové tiskárny, 2 
ovládací porty, rozšířený joystickový port Eten je 
mimochodem stejný jako u Falcona a Jaguára), 
video vy stup pro video, RGB, monochrom a TV. 
ROM port, MIDI interface a stereofonní zvukový 
výstup !2x cinch). Zvuk Je zajištěn hned dvěma 
způsoby, Původními 3 zvukovými generátory 
a nové i 8 bitovým pcm stereo zvukem, kde není 
problém přehrávat samply frekvenci až 50 kHz 
bez zatíženi sběrnice a tedy bez ztráty rychlosti. 

Grafický výstup je u Atari tradičně zaměřen na 
poioprofesionální využití. V nejvýš sim grafickém 
režimu 640x400 bodů zobrazuje STE mo noc hrom - 
ně avšak s frekvenci 71 kHz, která spolu s velmi 
kvalitními černobílými Atari monitory znamená 
perfektní obraz, který je jako šitý pro zpracování 
textů (WordPlus. Signum. I, muziku tCubase, 
Concerto..,), tabulkové kalkulátory iK-Spread, 

LDW Power), databáze (DB Man, Superbase Prof 
„I, černobílou grafiku a dtp (Arabesque pro, 
Calamus. ..). Potřebujete*!! barvu, jakože hráči her 
rozhodně ano, potom se vám nabízí dva barevně 
režimy „Neherni'" 640x200 ve 4 barvách a „herní 1 ' 
320x200 v 16 (systémově) barvách. Paleta barev je 
volitelná z 4096 odstínů. To znamená, že k dispo- 
zici je klasické herní rozlišení známé í z jiných 
systémů. Údaj o počtu naráz zobrazitelných 
barev je však pouze teoretický, protože velká 
část her a grafických studii jaksi nebere na 
systém ohled a dokáže na obrazovce mnohem 
víc. 

Slušný zvuk, rychlá grafika, „pracovní" mono- 
chromni mód, dostatečný barevný režim, zbývá 
už jen operační systém. Jíž bylo řečeno, že jde 
o TOS s grafickou nadstavbou ne nepodobnou 
operačnímu systému počítačů Apple. Ta se nazý- 
vá GEM (Graphics Environment Manager) a spolu 
s operačním systémem prošla za 10 let dlouhým 
vývojem. Od TOS verze 1,0 až po dnešní tos 4.04, 
„Malá” STE mají jako nejvyšší verzi 1.62, která je 
skutečné velmi málo chybová a hlavně obohace- 


skutečně schopný a zajímavý stroj. Nejste- li zrov- 
na hráči na klávesové nástroje nebo nadšenci do 
DTP, nevadí. Určité využijete ste i jinde. Například 
pří sampíovéni (Stereo maštěn, zpracováni grafi- 
ky EVideomaster, peiuxPalnt CyberPaint,. i, ste- 
reofonním přehráváni hudebních MOD souboru 
(Paula, Noise Tracken. programováni to fa Basic, 
HiSoft Basic, Omikron Basic, Pure c. Pure Pascal 
Lattlce C... ), vytvářeni 3D animaci a CAD (Cyber 
CAD, Dyna CAD.„ ), domácim úřadováni (Atari 
Works), atd. Nabídka softwaru pro TOS kompati- 
bilní počítače je tak široká, že j! při nejlepší vůli 
nemůžete obsáhnout a dokonce ani zmapovat, 
vždy je z čeho vybírat a skutečně nevím o oblas- 
tí. která by zůstala softwarem nedotčena. 

Na jednu oblast jsme se ještě nepodívali. Asi 
patři žánrové do tohoto časopisu, ale v tomto 
článku rozhodně až nakonec. Nevim, proč by na 
tak zajímavé střižený „domácí počítač^ neměly 
byt hry. Samozřejmě, že jsou a je jich obrovské 
množství. Rejstřík her, které si můžete na STE 
zahrát lze snadno odvodit z recenzi v tomto 
časopisu Řekněme, že téměř vše, co je na Amize, 
najdete i ve verzi pro STE. Jedině omezení je 
v případě výrobců her, kteří píši hry pouze pro 
Amígu, To samé ovsem platí i naopak, takže 
vzhůru k joystickúm. Za zmínku stoji i poměrné 
slušná úroveň domácích produktů Výborné je 
vyřešena česká klávesnice a tisk (a to hned 
v několika různých produktech), prodává se kom 
pietní účetnictví, české hry, textový editor atd. 

Závěrem musím tomuto počítači a prakticky 
celé řadě ST vytknout jejích největší nedostatek. 
a tím je relativní chudost v oblasti grafiky. 
Rozhodně nemluvím o grafice 320x200 ani 
640x400 Ta je na dostatečné úrovni. Je ale škoda, 
že se nikdy neobjevilo standardně VGA v 256 bar 
vách, to je totiž pravděpodobně element, který 
pasovat atari srna onen „domácí počítač ". Ale 
proč ne, domů se rozhodně hodi Doporučuji 
všem, kteří nechtějí mít pocit že si koupili dra 
hou hračku. Je to počítač, který vyzývá k seriozní 
práci, programování, ale i zábavě a nekonečnému 
hráni. 

marek nepožitek 


Motorola MC680G0 taktovaný na 8 MHz, zajištující 
dostatečnouí!) rychlost, to se může zdát podiv- 
né lidem od „PC - , ale pozor! Není možně měřit 
stejným metrem procesory Motorola a Intel a už 
vůbec nelze nevzít v úvahu stavbu celého systé- 
mu v ST-cku. Výkon Atari STE (SMHz) je přinej- 
menším na úrovni „líného" PC 386SX. Vděčí za to 
své architektuře vycházející z osmi datových 
a devíti adresových 32 bitových registrů a z 16 
bitové datové a 24 bitové adresové sběrnice. 
Svou funkci beze zbytku plni speciální obvod pro 
grafiku Blřtter. který znatelné urychluje přesuny 
paměti. Hardwarové je podporován horizontální 
a vertikální scroiting. Přímý přístup do paměti 
(DMA) zajišťuje rychlost přenosu 1,33 MB/sek, 
Systém v ROM (256 kB) obhospodařuje 1.2 nebo 4 
mb paměti RAM (SIM moduly), prakticky je možné 
osadit i nestandardní velikosti jako například 2,5 
MB, vnitřně je zabudovaná DD mechanika plně 


top atd,, zpříjemňuje práci a navíc umožňuje 
lepší využiti nejnovějších programů. Zajímavostí 
je, že verze TOS 2,06 byla vyvinuta těsně před 
verzi 4.0X a je tedy odvozeninou operačního 
systému počítačů TT [3.0x1. 

Kdo chce zcela splynout s nejnovějšími -■ 
operačními systémy, múze prakticky bez ^ 
problémů zavítat do světa preemptiv- árj 
ního multitaskingu, který nabízí soft* 
warová nadstavba MultíTOS vyvinu- 
tá firmou Atari v minulém roce, 

Provoz MultíTOS u je pochopitelně efektiv- 
nější na rychlejších TT a Falcon ech Pra STE nabízí 
jinou alternativu firma a.S.h. v podobě rychlého 
a výkonného operačního systému MagiX! s novou 
grafickou nadstavbou podobnou GEMu. 
Preemptivni multitasking je opět samozřejmosti 
a zdá se být pro ste lepši než MuJtiTQS. 

Mám-li toto vše shrnout, musím říci, že STE je 
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Tak tOtllG Je soutěž, čtenářská sou' 

těž a můžete si být jisti, že pokud tohle 5CQŘE čtete 
a jste tedy jeho čtenářem, máte plné právo do ní 
vstopit. Mimochodem, tohieje už druhé kolo naši 
soutěže a my jsme dostatečně pyšní na to, že jsme to 
dotáhli až tak daleko, 

Ale vážně. Jelikož nám odpovědi na první kolo soutě- 
že neustále chodí, nechceme ještě první kolo uzavírat, 
a tak se s výsledky boje o tričko MICRQCOSM setkáte 
až příště, Dafši vylosovaní bude potom vždy v každém 
druhém následujícím čísle, tzn, že vylosování tohoto 
kola najdete v čísle 9, 3. kola v čísle 10 atd. Jasné, ne? 
Pro jistotu ale posílejte soutěžní lístky co nejdříve, 
abychom zabránili zbytečným nepříjemnostem. 
Řekněme si něco o soutěži jako takové Ne snad 
proto, že bychom si chtěli dělat nějakou reklamu, ale 
prostě proto, abyste věděli, jak jsme na vás hodni. 
Vězte tedy, že soutěž jsme vymysleli čistě pro vaše 
potěšení, a že ceny do ni budeme dodávat my, tedy 
redakce vašeho SCO RE, Nemůžete od nás však čekat 
ceny v podobě letenek do US, automobilů, čí zlatých 



šperků. Zvolili jsme ceny, které jsou hráčskému světu 
o něco bližší, a tak u nás budete moci vyhrát takové 
věci jako nejrůznéjši herní propagační materiály, 
rekiamní předměty a samozřejmě že i hry. Mezí pro- 
pagační materiály nepočítáme plakáty a letáky, ale 
spíše trička, čepice, odznáčky, tašky... 

Ted už se ale dostáváme k mistu, které je pro vás nej 
zajímavější - cena tohoto kola. Vězte tedy, že toto 
kolo je ve znamení oblohy, trysek a F-14. Ano, cena 
pro vítěze je tentokrát mimořádně sladká, protože ji 
tvoři hned tři předměty najednou. Je to tričko F-14 



FLEET DE FEN DER, odznak F-14 a konečně předmět 
nej vzácnější - nádherný porcelánový hrneček F-14 
FLEET DEFENDÉR. Co víc si srdce hráčovo může přát? 
Pokud jde o pravidla naší soutěže, jsou jednoduchá - 
stačí napsat odpovědi na naše soutěžní otázky na 
samostatný korespondenční lístek ís ohledem na 
množství dopisů nebudeme do soutěže zařazovat 
odpovědi v obálkách) a na tentýž lístek nalepit kupún, 
který ve většině případech najdete na stejné stránce 
jako soutěž (a překvapivě i tentokrát na této stránce). 
Správné odpovědi budou slosovány a jeden výherce 
každého kola od nás dostane vytouženou cenu. 

A otázky dne? 

1. Hra F-14 FLEET DEFENDER firmy MICROPRQSE 
obsahuje stíhačku F-14 tomcat, to je více než 
pochopitelné. Bude pro vás problémem vzpo- 
menout si alespoň na jednu další hru, ve které 
se tento letoun vyskytuje? 

2. F-14 FLEET OEFENDER k nám přiletěl od firmy 
MiCRQPROSE, Co takhle deset dalších her od této 
firmy? 

3 . i dnes bude poslední otázka oddychová 

a relaxační, řekli bychom nehemi. Napíšete nám, 
jak se jmenoval první člověk, který vystoupil na 
povrch Mésíce? 

Druhé kolo skončilo, vás čeká psaní odpovědí a velké 
těšení. Tedy velké Těšeni, protože cena dnes stojí za 
to. Tužka, nůžky, lepidlo, korespondenční lístek 
a deset minut časuje vše, co k jejímu získání potřebu- 
jete. A trocha štěstí, pravda. Tak do toho! 

Vaše redakce 
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podle mapy, Uprostřed města Tenebrae stoji zámek krá- 
lovny Mordey zvané Tempest. Město samotné je rozdě- 
leno do dvou částí ■ západní chudší a východní bohatší, 
Vedou do něj čtyři brány - jižní branou na začátku hry 
vejdete směrem od moře - od mola r kde se konají 
popravy. Brána západní ústí do zalesněného teritoria, 
které je ze severu brzy uzavřeno skálami Jižním směrem 
se pak rozšíří do velké zalesněné roviny, kde kromě pár 
roztroušených domků a malé hospůdky nic nenajdete. 
Brána východní vede do řídkého houbového lesa, ve 
kterém se nachází několik důležitých lokací a hřbitov, 
domov NecromanceriX vyznavačů boha země Lithose. 
Konečně branou severní projdete okofo velkého statku 
do semknutého údolí, ze kterého vede chodba západní 
skalou na plošinu, kde přebývá nezávislý kouzelník 
Mythnan. 

Cílem ultimy 8 ■ Pagan je porazit čtyři titány - Lithose, 
Hydnose, Stellose a Pyrose a opustit zemi Pagan telepor 
tací do jiné dimenze, Od titánů musíte získat Srdce Země 
íHeart of EartfU Slzu Moří iíear oF Seas) r Dech Větru 
(Breath of Wind) a Jazyk Ohně (Tongue of Fláme). 
Posledním pomocníkem k vyvolání transportačniho 
kouzla je Špička Qbefisku (Obelisk Tip), kterou hlídá 
zesnulý bojovník Khumash-Cor. Nakonec vám Mythran 
prodá teleportační kouzlo Ethereal TraveE, pomocí které- 
ho se přenesete přímo k titánům a svedete s nimi sou- 
boj. Pak do pentagramu na zemi vložíte jimi posvěcené 
symboly a odejdete Bránou Světů zpět na Zem třeba 
k Mc Donaldovi na hamburgr, vypadá to možná jedno- 
duše, ale ve skutečnosti je tomu právě naopak. Ultima 8 
je totiž tuhá jako ještě žádná jiná. Neustále vás bude 


něco zabíjet, neustále nebudete moci najít správné 
východy a klíče. Navíc se tato ultima, stejně jako její 
předchůdci, vůbec nemappje a její podzemní části jsou 
prakticky nemapovatelně. Spolu s Irenou jsme vybudo- 
vali mapu povrchu ostrova Pagan a přesnou mapu 
města Tenebrae. Zmatené a velmi rozlehlé podzemní 
prostory, sestávající zejména z nekonečných chodeb 
ajeskyněkjsme se ani nepokoušeli mapovat, Asi čtvrti- 
nu svého snažení ale právě v těchto jeskyních strávíte, 
takže vás v návodu podzemím povedu slovně naznačo- 
váním direkcí, kterými se máte vydat. Elementu hledáni 
vás tím sice nezbavím, ale cesty podzemními chodbami 
bývají povětšinou lineární, takže se nemůžete úplně 
ztratit, 

Na samém počátku hry budete mít jistě jiné, přízem- 
nější, starosti než mapování podzemních kobek. Bude 
vás zajímat, kde najit zbraně, peníze a výbavu na cestu 
vůbec. Zapamatujte si jednu věc Avatar je zloděj od 
kostí. Ať jste kdekoliv, klidně v přítelově dotmě, kradte 
peníze a diamanty. Každý penízek „Obsidian' se vám 
bude hodit. Naučte se odpočívat ťukáním na postele. 
Vezměte si s sebou na cestu alespoň jeden spacák 
.BedroT a jedny hodiny, ťukáním na něž se vždy dozví- 
te Jaký je čas. Časové jednotky Pagaňané používají jíně, 
než na které jsme zvykl í, takže si pročítejte deníky stráží, 
kde uvidíte, jak systém času vypadá. V žádném případě 
nesbírejte zbytečné věd jako talíře a hřebeny, protože 
unesete velmi limitovaný počet věd! Na polepšenou 
můžete sbírat kouzelné lahvičky „Potiom, které mají 
následující efekty podle barev: 


Žlutá la h vička malé hoje n i 

Červená lahvička . .velké hoje n i 
Oranžová lahvička ...doplňuje manu 
Zelená lahvičo pou ze od pomě chutná 

Modrá lahvička .uspává 

Fialová lahvička kouzelný štít v boji 
Černá lahvička . neviditelnost 


Jelikož na začátku hry nemáte po pádu do moře žád- 
nou pořádnou zbroj ani zbraň, zmíním se o několika 
místech, kde se válí zbraně zdarma. Nejblíže se nachází 
katova popravčí sekera Je schovaná v domku katky 
ímysiim tím ženu-kata) v Západní části Tenebrae (viz. 
mapa) a stačí ji jen ukrást. Ve východní části města se 
můžete vloupat do domku královského zbrojíře. Na krbu 
je zde páčka, kterou přehodte a sestupte do sklepa. 

Tady je v truhle brnění a zbraň. Bojová sekera zdarma se 
nachází také v tajné jeskyni za jezírkem, k němuž dojde- 
te. dáte-li se severně od západní brány města. V jeskyní 
stačí' přehodit páčku a otevřít truhlu, Jisté jste si všimli, 
že vás některé truhly nemají rády a snaži se ukončit váš 
mizerný zlodějský život silnou explozí. Na tyto a podob- 
né účely se používají magické listiny. Můžete se například 
postavit k bedně, která vypadá zapasténě a zakouzlit 
Detect Trap. Pokud past objevíte, můžete ji odkouzfit 
Remove Trap. 

Kouzelné listiny jsou na jedno použití a váli se všude 
možné. Mnoho věd v domech je poschovávaných 
v šuplatech, ve skříních a pod různými předměty, Peníze 
najdete třeba pod ložním prádlem a krabičku s diamanty 
třeba za židíemi v koutě. Určitě čtěte všechny knihy. 
Nejen, že obsahují zajimavéa nápadité pověsti, ale občas 
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se v nich mihnou důležité 

IMlvv ^ informace jako například 

průvodce jedlými houbami, 
apod. veselé je pqjfdat houbv měnící barvu pozadí, může- 
te pak chodit se zeleným Avatarem mezi modrými domy, 
apod Seriózním pařanům, kteří máji v úmyslu tuto Ultimu 
dohrát do konce, doporučuji udělat si teď menší zacházku 
,pro vynikající zbraň - palcát zvaný Kosič JheSlavem 
Vyjděte z města východní branou a podle mapy najděte 
základy rozbořeného domečku s malým diamantem 
uprostřed podlahy, Podlahou propadněte dolů, kde pod 
hromadou smrtek leží klič k truhle na východě . V tru hle je 
další klíč, který seberte a vydejte se na západ Narazíte na 
sérii knih, které mluví o démonickém Slayeru jako o ne- 
lepší zbrani v Paganu. v jedné ze západních, uliček najdete 
doupě trolla plné šílených lidí, kde se v brašně nachází 
další klič. Potom se kousek watte, přehoďte páku a zamiř- 
te na sever. Přeskákéjte nepříjemné vodní kameny (tohle 
je teprve začátek, ty pravé skákací eskapády teprve při- 
jdou) a po cestičce dojděte ke dveřím. Odemkněte je klí- 
čem od trolla a za nimi vylezte na oltář, kde leží SJayer 
Potom otevřete dveře pod oltářem a vstupte - budete 
přeneseni na povrch kousek od hřbitova Teprve s touto 
super zbraní, která mi sloužila až do konce hry se vydejte 
do zámku. Mimochodem, po cestě doporučuji někde 
sebrat alespoň jedno lano, válí se jich všude spousta 
a později se bude hodit. 

St^néjako i na střechy jiných domů se 
můžete vydrápat na severní hradní strážnicí 
(zamčená dvojstavba). v pravé věžičce doíe 
se v truhle nachází kroužek na klíče 
„Keyring', na nějž můžete všechny své klíče 
navlékat a odemykat dveře s ním, 
přičemž se automaticky použije 
správný klíč, pokud je na něm 
navléknut. NebudeteJi 
moci najít 
tento 
kroužek, 
tak druhý 
se nachází 
v jednom 
ze sudů : 
na střeše 
zámku. 

Uvnitř 
v králov- 
ském 
sídle 


není mnoho zajímavých věd, hlavně si musí- 
te popovídat s královninou služkou 
Araminou a dát si s ní rande v jějim 
domku ve východní Tenebrae v časo- 
vé jednotce „Bloodwatch". Jděte se 
také podívat na střechu zámku, kde 
pobíhejte, dokud nenajdete zvláštní 
čtverec na zemi, ve kterém poletuji čárky. 
Stoupněte si na něj a zase slezte, ušetří 
vám to spoustu běháni, později se dozvíte, 
proč. 

Nyní si můžete vydělat penize: jděte do 
východní části města a počkejte, až bude ve 
svém domě žena prodávající klenoty a dia- 
manty (viz. mapa). Vejděte dovnitř 
a vyspěte se na její posteli. Druhý den již 
žena bude opět pryč Poberte všechny 
jej i šperky a drahokamy a jděte zase 
spát až do dne, kdy se žena vrátí. Pak ji 
nakradené věci drze prodejte, čímž si 
nahrabete 'majlanr, Této ženě můžete 
pochopitelně prodávat i ostatní pravé 
diamanty nalezená na vašich 
cestách. Ke konci hry budete 
totiž muset 
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koupit Mythranovo kouzlo za 
několik set zlatých, takže hra- 
bejte prachy, dokud to jde. Ted 
opustte město severní branou 
a okolo statků dojděte po cestě 
až k jeskyni. Uvnitř jděte stále za 
nosem, přeskákejte vodní plošinky 
a pokračujte na jihozápad, až k. visací- 
mu dřevěnému mostu. Jistě jste si už 
všimli porůznu roztroušených házecích 
zbraní jako je Fire Gem, Death Disc nebo 
Poison Dart. Tyto věci můžete metat po 
nepřátelských potvorách, ale vždy jen 
z úctyhodné vzdá lenosti, jelikož byste mohli 
ďahu koupit také Za dřevěným mostem 
narazíte na Šest pák. Všechny je musite narov- 
nat do pozic, ve kterých otočily válcem, potom 
přehoďte páku před nimi a spustíte zemětfas. 


Vraťte se přes most zpět a přehoďte spravenou páku 
v malé vyvýšené komůrce, kterou jste cestou míjeli - otev- 
řou se mříže na jihu. Kousek za nimi je východ z jeskyně. 

Po cestě dojděte k domku Mythrana. projděte jeho 
„bleskové' uvítání a promluvte s nim. Řekněte, že máte 
zájem, aby vás učil své magika kupte od něj listinu za 
padesát penízků. Může vám to být jedno, protože v příze- 
mi jeho domu je v měšd ukryto přes sto penízků, které se 
dají beztrestně ukrást Od Mythrana se můžete učit různá 
kouzla, ze kterých budete potřebovat pouze „Ěthereal 
TraveT a to až na konci hry. Nedoporučuji vám se jeho 
ostatním kouzlům učit, protože a) jsou příliš drahé, b) 
naučí vás vždy jedno a teprve po dlouhé době další, nikdy 
přaně nevíte, kdy si o nově kouzlo můžete fíd a kdy ještě 
ne, d na svých cestách se budete muset povinně naučit 
spoustu jiných zajimavějších kouzel a to zadarmo a d) . 
Mythranova kouzla potřebují komponenty, které siodněj 
opět musíte kupovat, což je zbytečné, uvážíme- li , že 
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1 ■ začátek hry 

2 ■ dům popravčího 
3 ■ hospoda 

4 ■ kovář 

5 - dřevěné třísky pro Vivida 

6 - hospoda na západ od města 

7 - tajná jeskyňka se sekerou 

8 ■ knihovna 

9 ■ obchodnice s klenoty 

10- místní kouzelník 

11- služka Aramína 

12- rádcův dům 

13- palcát „The Slayer" 

14- dům Necromancerů 

15- zde pohřbít Lothian 

16- vchod do podzemí 

17- pasáci Thoraxů 

18- k Myth ranoví 

19- houby „Popravčího kápě" 


všechny ostatní kouzlivé sekty, se kterými přijdete do 
styku, tj. Necromanceři, Theurgisti a Mágové, vám své 
komponenty poskytnou zcela zdarma. Jediné kouzlo 
Lightning, které vás Mythran naučí jako třetí v pořadí je 
dobrou pomůckou v boji, ate stojí spoustu peněz. 

Dostanete také kouzelnou knihu a maličký červený 
teleportačnídisk, který vám bude velkým pomocníkem. 

Ve druhém patře jeho domu je na východě stejný čtverec 
& běhajícími čárkami, jako na střeše hradu. Stoupněte si na 
něj, dvakrát rychle klikněte na červený disk od Myth rana, 
navolte destinaci Jenebrae' a šup, jste zpátky ve městě 
(sportovci můžou jít samozřejmě pěšky). Ještě než se pus- 
tím do dalšího dění, určitě vám připomenu toto; červený 
teleportační disk od Myth rana je jedním z nejužitečnějších 
předmětů v celé hře. Možnost teleportovat se bude často 
klíčová, napr. dojdete- li někam, kde splníte svůj úkol, 
můžete se okamžitě a rychfe přesunout třeba do 
Tenebrae, aniž byste se musefi vracet zpět. Trochu mě 


stejné lokaci 3 Qkdí, může 
se stát, že osoby zůstanou 
na místech, kde byly i když 
už podle časového rozvrhu mají být úplně jinde, některé 
dveře zůstanou zamčené a podobně trable. Jediným 
řešením tohoto problému je odejit branami jinam, tam se 
a vrátit se zpět, pak bude všech- 
no v pořádku. Podobně postupuj- 
te s vyhledáváním služky, 
zámku počkejte, až se 
královna přesune 
z trůnního sálu 
do jídelny. Na 
stolku vlevo 
v trůni místnosti 
leží kííč ke dvefim 
do ložnice pod 
poduškou s hla- 
vou smrtky. 
Vůbec se nepo- 
koušejte klíč 
zpod podušky 
sebrat, když je 
královna přítom- 
na v místnosti. 
Komůrku 
a bednu v ložnicí 
odemkněte klí- 
čem od služky 
(doufám, že jste 
uposlechli mé 
rady a dali si klíče 
na kroužek, protože 
jinak v nich budete mít 
pěkný zmatek). 
Nalezenou obřadní dýku 
doneste Vividovi po příze- 
mí jeho domu. Budete svěd- 
ky efektního rituálu zabiti 
Lothian a předávání hodnosti 
Necromanoera. Stane se z vás 
Necromancerský učeň. Dostanete 
další úkol: při nést Vividovi kompo- 
nenty na kouzleni - Popravčího kápi 
.Éxecutíoners Hood* 3 dřevěné tyčky 
„Wooti Stick". Jako správný čarodějův 
učeň se pro předměty vydejte. Popravčího 
kápě je černá špičatá houba, která roste 
východně od brány na hřbitov v malé jámě 
(viz. mapa). Tyčky se válí okolo velkého stromu 
u rozbořeného domu v západní části města. 
Tento dům se nachází na severu této chudinské 
sekce, kousek za arénou, je to jediné místo ve 
městě, kde se vyskytuji zombíd a duchové. S kompo- 
nenty se vraťte k Vividovi. Bude potěšen, jak vám jde 
práce od ruky a posle vás na test zesnulých 
Necromancerů 

Dostanete zvláštní klíč .Key oF Caretaker, který je však 
spíše něco na způsob klerikova kříže, protože pomoci 
něho budete od této chvíle pravidelně kouzlit. Pročtěte si 
knihy ve druhém patře Vividova domu a ze zamaštěné 
truhly vytáhněte zaprášenou listinu. Ke kouzlení budete 
potřebovat tyto složky: krev (blood), houbu Popravčího 
kápě (Executioners Hood), kosti (Bones), dřevo (Wood). 
hlínu (Dirt) a bahno (blackmoor), Dozvíte se také první 
Necromancerská kouzla: 

Mrtví Mluví „Death speak" - z kosti a krve, rozkecá 
mrtvé Necromancery. 

Otevírání Země ,Open Crounď - z bahna a krve, nej - 
použivanější kouzlo, otevírá zemi a stěny 
zavolání Zemětřesení „Call Quake* - z kostí, dřeva, 
bahna a hlíny. Kromě toho, že se třese obrazovka a padají 
mí krápníky na hlavu jsem nenašel žádný účel 


Ve speciální místností v jižní části druhého patra uvidíte 
na stolech rozložené potřebné komponenty ke kouzlům 
a prázdný pytlíček. Zkuste si zakouzlit třeba Mrtví MJuvi, 
toto kouzlo budete často používat takže ho musíte dobře 
ovládat. Do pytlíčku vložte jednu hrst kostěných úlomků 
a jednu lahvičku krve. Na zavřený pytlík s těmito dvéma 
věcmi použijte klíč .Caretaker' a komponenty se změní 
v kouzlo, které si můžete z pytlíku vyndat do batohu 
a schovat si ho na pozdější použiti. Při kouzleni nesmi být 
v pytlíku žádné přebytečné věd, jinak se kouzlo nepovede 
a přijdete o všechny komponenty, v této chvíli to ještě 
není taková tragédie, ale v podzemí bude o ingredience 
často nouze, takže si pianě kouzlení dobře rozmyslete. 
Výjděte na hřbitov a dejte se na sever, mezi skalami je zde 
sevřená malá svatyně. Vstupte do úzké uličky v ni a použij- 
te kouzlo Otevírání Země. Brána do hlubin Země se otev- 
ře. Jak bude vypadat test Necromancerů se dozvíte příště. 

ANDREW 


postrašilo Mythrancvo kázaní o tom, že 
disk má pouze několik použití a pak se - 
vybije. To je sice pravda, ale dědek stará měf 
asi výpadek pamětí, takže mi zapomněl oznámit, 
že položíte -íi disk na libovolnou teleportačni plošinu, 
znova se nabije a můžete ho používat dále. Přišel jsem 
na to úplnou náhodou, když jsem už zoufal, že budu 
muset chodit pěšky. Také nezapomeňte, že existují magic- 
ky blokovaná místa, odkud se nemůžete teleportovat, 
jsou to různé testy nebo třeba závěr hry, kdy se ocitnete 
v jiné dimenzí a budete bojovat s titány. 

Vyjděte východni branou a navštivte hřbitov. Cestička 
vás zavede do domu Nekromacerů. Promluvte si s učněm 
Vrvřdem. je buď před domem nebo ve druhém patře, 
a slibte mu, že získáte zpět jeho obřadní dýku, kterou 
ukradli vojád královny Mordey. Vyspěte se až do časové 
jednotky .Bloodwatch' a jděte zpět do východní části 
města, Podle domluvy navštivte služdomě (dřevěný 
domek na jihu s dvojitými ku Araminu v jejím dveřmi) 
a přemluvte ji, ať vám dá klíč od královnina tajného pokoje. 
Dejte si pozor na následující chybu v programu: v každou 
časovou jednotku jsou určité osoby na určitých místech. 
Například královna nejdříve spí, potom úřaduje v trůní 
místnosti, jindy jí v jídelně, apod, Pokud se ale vyspíte ve 
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magazín počítačových her 





Na první pohled to vůbec nevypadá 

jednoduše, ale časem si zvyknete. Musíte to ale chvíli 
hrát, hodinku dvě. a brzy zjistíte jak to vlastně všech- 
no je. Umřte-li navíc obstojně anglicky a přečetli jste si 
tedy manuál, velice si zbytečně prosezený čas u počí- 
tače ukrátíte, Určitě vás to chytne, musí, nás to také 
chytlo, a proto jsme se rozhodli na to vydat návod, 
jeho! první dvě strany máte před sebou 

Ano, to „to', o kterém je celou dobu řeč, není nic 
jiného než neznámý nepřítel v neidentifikovatelném 
létajícím objektu, neboli, jak říkají Angličané, UFO - 
Enemy Unknown. Návod by vám měl pomoci ve volbě 
základní strategie, v rychlé orientaci ve hře, ve výběru 
zbrani, budov, postav, atd. 

Určité lze najít nepřeberné množství různých stra- 
tegií jak v UFO postupovat Záleží to na mnoha aspek- 
tech a to především na obtížnosti, kterou si zvolíte na 
začátku hry. Pokud hrajete jako začátečník, nemusíte 
se strachovat, že vám do roku 2000 napadnou základ- 
nu (pokud nebudete mít velkou smůlu). Můžete- tedy 
hrát třeba na to, abyste měli co nej lepší vojáky, čím 
jich máte miň, tím s nimi můžete více bojovat, a tím 
rychleji se zlepšují (tato nepřímá úměrnost samozřej- 
mě pokračuje až k jednomu vojákovi, ale nedoporučil 
bych vám létat na mise Jenom s ním). Můžete si také 
postavit více základen a nemusíte tam zatím posílat 
žádnou ochranu, ani stavět obranu. Jinými slovy, 
můžete rychleji rozvíjet. 

Lf vyšších obtížností je to už čím dál složitější. 
Musíte se hned na začátku bránit, nechávat si na 
základně vojáky, UFO vám unikají, atd. Autoři to pro- 
stě komplikují jak se dá. Hru už musíte mít v matičku. 
Navíc, vyhrát i na první dvě až tři obtížnosti vám 
vezme pár dní (nám to trvalo týden pravidelné denní 
dávky ve formě dvouhodinové pařby), takže se bude- 
me orientovat především na ty začátečníky. Ti už si 
pak j istě sami poradí 
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Trochu nějaké té strategie... 

Je těžké psát o nějaké strategii, když má každý 
z nás trochu jiné myšlení. Někdo třeba nemá pamět 
na vizuální vjemy a tak se ve hrách orientuje přede- 
vším podle textu. Někdo zase nemá pamět na čísla, 
ale hraní mu /odsejpá", protože se soustředí na 
výšku malých sloupečků v pravé části obrazovky. 
Někdo je pečlivka a každou lokaci prochází kostičku 
po kostičce tak, že mu kořist nemůže uniknout. 
Někdo vsadí na náhodu a doufá, že počítač nebude 
tak chytrý, aby mu proklouznul někde za křovím. 
Každý prostě paří jinak a neize říci, který způsob je 
nej lepší. Pokud se nyní přikláníte k některému z nich, 
bude to pravděpodobně tím, že jste podobného 
ražení. Afe zkuste se taky trochu zamyslet nad názo- 
rem toho druhého... 

Proto v žádném případě nechci tvrdit, že strategie, 
kterou popisuji je nejlepší. Zdá se nejlepši mně, ale 
určité se může stát, že přijde člověk a rozumnými 
argumenty mě přesvědčí že bych mohl dělat to a to 
lépe. Serte to pouze jako návrh. 

Všechno, co ve hře budete mit, získáte bucT z akce, 
nakoupením nebo tak, že si to vyrobíte. Druhé dva 
zdroje stoji penize, které jsou v UFO velmi důležité. 
Peníze můžete vydělávat prodejem všelijakých véd, 
mrtvol či artefaktů vetřelců. Nicméně hlavní zdroj 
peněz jsou státy, kterě máte za Okol chránit před 
'ofouny". 

Naopak, hlavní požiratelé vašich peněz jsou vaše 
základny. Nemálo často se vám může stát, že výdaje 
na základny překroči vaše příjmy. Proto to s výbavou 
vaší základny nepřehánějte, nakupujte jen to, co je 
opravdu nutné a všechno nepotřebné ihned prodá- 
vejte. Budete z toho mít jak penize, tak místo ve skla- 
du. Je dobré mit vědce pouze na jedné základně. Stojí 
vás poměrně hodně peněz a více jich stejně nevyuži- 
jete (uvidíte, že ke konci hry už ani nebudete mít co 
vymýšlet). 

Na druhou stranu, vědecký výzkum je jediná cesta, 
která vede k vítězství. Mimo to, že výzkumem získává- 
te nové a nové zbraně, stíhačky, pancíře, budovy. 


atd., získáváte i informace 
o vetřelcích. Jedna z nich 
je velice důležitá a pokud 
ji máte, stojíte před kon- 
cem hry Je to informace 
o tom, kde mají vetřelci 
základnu a většinou ji zís- 
káte z nějakého ufoun- 
ského velitele apod. Proto 
neváhejte prozkoumávat 
všechno, co si z výpravy 
přivezete, včetně mrtvol 
vetřelců. 

inženýři vás také stojí 
hodně peněz, aleje dobré jich mít trochu více než 
vědců. Později ve hře budete vyrábět dost často a je 
dobré si potom přistavit ještě jednu dílnu. Pokud ji 
postavíte na stejné základně jako tu první, budete v ni 
moci inženýry, kteří nemají co dělat, využívat. Věci, 
které vyrobí budou ale zabírat prostor ve skladu, 
takže je lepší si druhou dílnu plus pár vědců postavit 
na jiné základně, odkud často startujete. Jestliže nej- 
ste nároční, dvě dílny se čtyřiceti inženýry by vám 
měly stačit. 

Inženýři vám navíc mohou snadno vydělávat pení- 
ze. Je spočítáno, že pokud vyrábíte a následně prodá- 
váte Personál Armor, každý inženýr vám vydělá zhru- 
ba 100.000 měsíčně. Ttm by vaše problémy s penězi 
měly být vyřešeny. 

Nemusíte se bát, že budete zapleteni do nějakých 
intrik. Ze státu, kde zničíte nejvíce ufounů budete 
také dostávat nejvíce peněz, naprosto nezávisle na 
jeho velikosti či průmyslové vyspělosti. Pokud nebu- 
dete mít velkou smůlu, měla by vám platit veiká větši- 
na států (mimochodem, všimli jste si, že autoři úplně 
zapomněli na naši republiku — to je také jeden 
z důvodů, proč se moje první základna vždy jmenuje 
„CzechLand* 3 v sndd Evropy). 

Je vždycky dobré pozici často ukládat, a to jak na 
obrazovce se zeměkoulí, tak v akčni části. Když musí 
hrát člověk nějakou delší část podruhé, stává se, že 
znova neudělá to, co předtím udělal, protože si mysli, 
že už to udělal. Na obrazovce zeměkoule vám mohou 
vetřelci přepadnout základnu, a pokud tam nemáte 
žádné vojáky, můžete sejít zahrabat. Proto si v pravý 
čas nakupte alespoň pět vojáků, trochu je vycvičte 
a nechte je na základně. 

v prvni úrovni vám ufouni budou většinou napadat 
jenom tu základnu, kterou jste postavit* jako prvni 
(hlavně proto, že je zpravidla nejlépe vybavená), ale 
ani to není pravidlem. Jestliže však budete často sej- 
vovat, není se čeho bát. 

v akční části hry je ukládáni pozic ještě aktuálnější. 
Může se stát, že se najednou někde objeví vetřelec 
a zastřelí vám vojáka. I když tím hra nekončí, je lepši 
boj zrušit a nahrát znovu pozici. Přece jenom ten 
voják něco stojí a především trvá dost bitev, než se 
z něj stane jenom třeba ubohý seržant s osmdesáti 
časovými jednotkami. 

Určitě ukládejte na víc pozic, protože se vám to 
bude hodit. Je také dobré vědět, že každý střelec ve 
hře má určitou procentuální úspěšnost, která se zvy- 
šuje se vzdáleností a zbytek je dorovnán náhodným 
číslem. Když potom výsledek překroči určitou hodno- 
tu, střelec zasáhne cli. Znamená to tedy, že pokud 
máte dobrou pozici, ale zabili vám jednoho vojáka, 
neváhejte, a nahrajte ši ji znovu. Vetřeid už musí být 
opravdu dobří, aby se trefili pokaždé. 

Stavějte nové základny tam, odkud nejvíce létají 
ufouni a tam, kde vám nejméně platí. Samozřejmě je 
ideální rozmístit základny tak, aby svými radary pokrý- 
valy co možná největší plochu zeměkoule. 

Vaši vojáci jsou pro vás velice důležití, proto si na 
ně dávejte pozor Nebojujte zbrkle, schovávejte se za 
překážky a postupujte v každém směru alespoň se 
dvěma vojáky. Když ten první někoho objeví, nebo se 
připadne netref i, ten druhý to obstará za něj, Když už 
nemůžete nic jiného, tak si alespoň dřepněte na 
bobek. Vetřelci se pak hůře trefují. Až budete mít 
lepší brnění (například flying-suit), už se nebudete 
muset schovávat téměř vůbec. 

Záleží na situaci, ale zpravidla je nejvýhodnějši stří- 
let „Auto Shotem". Jsou to jakoby tři „Snap Shoty" 
(dobře, o chlup horši), ale většinou trochu méně 
přesné. Někdy, pokud se opravdu chcete trefit, není 
na škodu použit „Airned Shoř. Radši si ale předtím 
uložte pozici. 

Rozhlížejte se. Klidně se může stát, že ufoun bude 
vedle vás, ale vy o ném nebudete vécfét, protože 
k němu budete zády. Na výpravy sí berte jenom nej- 
nutnější zbraně. Když toho musí voják hodně tahat 
má málo energie a časových jednotek. Ani nechávat je 
v lodi není dobré řešení. Pokud máte například těžké 



plazmatické pušky, tak si jich berte přesně tolik, kolik 
máte vojáků. Za každou plazmatickou pušku ubude 
na výpravě jeden zásobník ítj. asi třicet nábojů) nezá- 
visle na tom, jestli jste z ní stříleli nebo zůstala v lodi. 
Řešením je plazmatické pušky vybit, ovšem na to 
musíte mit volné obě ruce a stojí vás to dost časo- 
vých jednotek. Na druhou stranu se však i s téměř 
prázdné nábojnice rázem stane pfná. 

Vyplácí se vlézt hned na začátku do ufounské lodi 
a všechny tam postřílet. Někdy to jsou jediní vetřelci 
v misi, takže nemusíte zbytečně prohledávat okolí. 

Neberte si na mise hodně vojáků. Bohatě stačí šest 
či pět (a kolikrát i tři - zničehonicseobjevivši cimrma- 
nolog). Zbytečně se vám pak boj protáhne a vojád se 
stejně moc nezlepšují. 

Všechno, co po vetřelcích zbude (včetně mrtvol), 
se po vyhrání mise automaticky posbírá, takže to 
nemusíte dělat vy. To jsou pravé pak ty artefakty, 
jěííchž zkoumáním se posouváte ve hře kupředu. 

Velice nepříjemné hlášení je zpráva: jracking 
LQST\ Jak předejít tomu, abyste tyto dvě slova vídali 
co nejméně často je nasnadě. Jednak musíte mít 
základny rozmístěné rovnoměrně po celé zeměkouli 
a v každé z nich nejlépe velký radar. Tak budete rada- 
rovým signálem kontrolovat co největší možnou plo- 
chu, Další důležitá věc je mít rychlé stíhačky ti talíře. 
Pokud máte například Avengera, tak se již nemusíte 
bát, že vám cílový objekt upláchne. U pomatších stí- 
haček často pomáhá, když letíte na poslední známou 
pozici UFO. Radar stíhačky někdy sledované UFO opět 
zachytí. 

Pokud se domníváte, že útok jednou stíhačkou na 
dané UFO nestačí (například BattleShip je velice odol- 
ná), můžete útočit v tetkách. Klikněte na dva překrý- 
vající se obdélníčky v levém horním rohu bojového 
okna a stíhačka začne UFO sledovat. 

V UFO můžete časem vyrábět hodně druhů růz- 
ných stíhaček a transportérů. Zde jsou jejich jména 
a důležitá data. 

SKYRANGER (transportér) 

Maximální rychlost: 760 
Akcelerace: 2 
Pohonné hmoty: 2000 
Zbraně; 0 
Pancíře: 150 

UGHTNING (transportér a útočný) 

Maximální rychlost: 3100 
Akcelerace; 8 
Pohonné hmoty; 3000 
Zbraně; 1 
Pancíře; 800 

AVÉNCER (transportér a útočný) 

Maximální rychlost: 5400' 

Akcelerace: 10 
Pohonné hmoty: 6000 
Zbraně; 2 
Pancíře; 12G0 

INTERCEPTOR (útočný) 

Maximální rychlost: 2100 
Akcelerace; 3 
Pohonné hmoty; 1000 
Zbraně; 2 
Pancíře; 100 

FIRESTORM (útočný) 

Maximální rychlost: 4200 
Akcelerace: 9 
Pohonné hmoty: 2000 
Zbraně: 2 
Pancíře: 500 

Útočnou silu ovlivňuji zbraně, které si na stíhačku 
naložíte. 

Kromě vojáků si můžete na mise brat také těžší 
techniku, a to tanky. I když já jsem- je moc nepoužíval, 
někteří kolegové šije velice pochvalovali. Nejméně 
Účinný je TANK/CANNON, TANK/LAUNCHER střílí HWP 
rakety a stejně jako předcházející se před každou misi 
automaticky nabíjí (pokud má čím), tank/laser can- 
NON oproti nim žádnou munici nepotřebuje, což je 
velká výhoda, hqvertank/plasma je asi nejlepši, pro- 
tože létá, má poměrně silné střely a hlavně, nemusí 
se nabíjet. HOV ERTANK/LAUN C H E R má sice Fusion 
Bally, které jsou silnější, ale mu si se nabíjet, což zna- 
mená - mit na skladě neustále několik nábojů tohoto 
druhu. Tento tank samozřejmě také létá. 

Pokračování příště 

UVULA 




STINGRAY 

Účinnost: 70 
Dostřel: 30 km 
Přesnost: 70% 
Doba nabíjení: 15 s 


AVALANCHE 

Účinnost: ioo 
□ ostře!: 60 km 
Přesnost 100% 
Doba nabíjení: 20 s 


CANNON 

účinnost: io 
Dostřel: 10 km 
Přesnost: 10% 
Doba nabíjení: 2 s 


FUSION BALL 

účinnost: 230 
Dostřel: 65 km 
Přesnost: 230% 
Doba nabíjení: 25 s 


LASER CANNON 

účinnost: 70 
Dostřel: 21 km 
Přesnost: 70% 

Doba nabíjení: 4s 


PLASMA BEAM 

účinnost: 140 
Dostřel: 52 
Přesnost: 140% 
Doba nabíjení: 6 s 
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hologram ženy k otevření dveří do levé místnosti. 
Promluvte si s operovaným mužem a doktorovi 
nabídněte vše co půjde, dokud vám nenamontuje 
port do hlavy. Dojděte úplně doprava do kanceláře 
Wilieho kotváče. Požádejte ho o speciální služby. Řek- 
něte, že vás posílá doktor. Až odejde, robotovi přikaž- 
te, aby uřízl kotvu ze sochy, kterou seberte a přivažte 
na lano. Jděte o patro výše, do místnosti, kde hra začí- 
nala Odejděte dveřmi nahoře vpravo na plošinku. 
Použijte kotvu na kulaté znamení naproti. Po pře- 
houpnutí si vezměte lano zpět. Skříňkami se vůbec 
nezabývejte, rovnou jděte doprava, vložte kartu do 
otvoru a posadte se na křeslo. Ve virtuální realitě 
seberte zkompresovaná data, jděte doprava. Použijte 
otevírání na kabelku a vezměte lupu a decompress, 
kterým „rozbalte" zkompresovaná data Vpravo 
pomocí vkládáni vzniklých hesel „password“ do otvorů 
v podlaze projděte do další místností, kde seberte 
phoenix a dokument. Použijte lupu na všechny zao- 
tazníkované dokumenty, tím se tyto texty odblokují 
a můžete šije číst v terminálech. Opustte virtuální rea- 
litu 

Nalogujte se do terminálu stojícího opodál, zadejte 
volbu 4. Přečtěte si tájné zprávy a spusťte 48 hodino- 
vou vyšší prioritu. Vložte kartu do otvoru vpravo 
a teleportem se přeneste ke dvěma úředníkům. Teď 
výtahem sjeďte o dvě patra niž. Promluvte si se všemi 
okolo, hlavně se strážným baru a s tlustou paničkou 
se psem. Zeptejte sejí, zda by nedomluvila volný 
vstup do baru. Jděte ji navštívit - zazvoňte na zvonky 




i 


Název hry: BENEATH THE 
STEEL SKY 


Výrobce: Revoiution 

Software/Virgin 


žánr 


Sc Mi 




Adventure 
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Originalita: 
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70 % 


Zvuk 
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(kompletní řešení) 


Kontrola vám bude předána v půlí pro- 
následováni v malé továrně. Nejdříve utrhněte kus 
zábradlí vlevo a vypáčete s nim dveře. Dole vpravo 
u zaseknutého robota použijte čip na prostřední kus 
odpadu. Oživne Joey. Pokuste se postavit na výtah 
a dokonale prokecněte dědka. Zatímco vypíná alarm, 
jděte doprava k němu do pracovny, otevřete skříňku 
a vezměte si hamburger a francouzský klíč Když to 
nestihnete, musíte celou akcí s výtahem opakovat 
znova. Vraťte se o místnost zpět, prozkoumejte 
zaseklého robota, a rozkažte Joeyovi, ať ho spraví. 
Robot se rozhýbe a odjede doleva. Počkejte, až se 
vrátí. V momentě, kdy něco položí na výtah a výtah 
sjede dolů, ťukněte na vzniklý otvor (Hole) používadm 
tlačítkem myši, sjedete po konzoli dolů. Dole prozkou- 
mejte zámek a řekněte Joeyovi, abv ho odemkl. 
Prohledejte mrtvěho strážce, seberte mu ID a černé 
brýle. Vyjděte ven a dejte se doleva, do jakési centrály 
se spícím dědkem. Francouzským klíčem povolte obé 
tlačítka na pravém pultu a řekněte Joeyovi, ať jed no 
zmáčkne. Až to udělá, zmáčkněte druhé Dědek ode- 
jde. Přehoďte tlačítko na levém stroji a vezměte 
žárovku, 

Jděte 3x doprava a nahoru do továrny. Prozkou- 
mejte dalšího nečinného robota a popovídejte si 
se ženou Jděte doprava a promluvte si s arogantním 
vědcem. Strčte francouzský klíč do soukolí a opět ho 
vyndejte, tím zastavíte výrobní linku Zkuste vejít do 
skladu, pak tam pošlete Joye. Jděte k robotovi a pou- 
žijte na něj francouzský klíč, Řekněte Joeyovi, že mé 


nové tělo a počkejte, až do robota přeleze, Nového 
Joeye pošlete do skladu, abv zrušil ochranu vstupu. 
Pak tam vejděte, odklopte siťku na zemi, vezměte kus 
tmelu, klič a sprej. Venku si nevšímejte šacování, stej- 
ně vám důležité předměty zůstanou. Venku před 
továrnou řekněte Joeyovi, ať odřízne červené lano 
a jděte úplně doleva k dědkovi v centrále. Na místo, 
kde byla žárovka strčte tmel (není to tmel ale výbušni- 
na) a přehoďte spínač. Následuje výbuch, který uvolní 
dvířka skříhky. Uvnitř přehoďte obé páky a jděte 
doprava k výtahu. Pomocí karty sjeďte výtahem dolů 
a seberte odříznutý kabel. V bytě zesnulého strážce 
{levý byt v obytném bloku), který otevřete také pomo- 
cí karty, vezměte časopis o motorkách zpod polštáře. 
Časopis vyměňte vpravo v kanceláři Traveleo za lístek 
na výlet a ten dejte lambovi (muž v kožichu) Jděte na 
exkurzi do jeho továrny, počkejte na něj před jejím 
vchodem. Nechte se provést a projděte okolo aro- 
gantního vědce doprava. Promluvte si s Anštou a dejte 
jí ID. 

Venku před továrnou se pomocí ID nalogujte do 
terminálu, zadejte volbu 4 - securitv Services, 
Odblokujte svůj bankovní účet. Čekejte u výtahu 
(můžete chodit do továrny a zpět), dokud se neobjeví 
tlusťoch Lamb, kterému se nabídněte, že nakrmíte 
jeho kočku. Sjedte o patro níže 3 jděte do jeho bytu 
(pravý byt v obytném bloku), vezměte videokazetu 
a pusťte šiji ve videu Použitím mašiny vpravo od 
monitoru nakrmte kočku. Teď úplně doleva, do saló- 
nu s bioimpíantáty, Zde přemluvte robota, ať překecá 
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u dveří 
vpravo od 
bazénku. Až 
bude telefonovat, str- 
čte videokazetu do videa 
a vezměte psí sušenky. 

Jděte k policajtovi hlídajícímu 
katedrálu. Počkejte, až přijde paní 
s psíkem a bude s ním mluvit. Pak oka 
mžítě použijte psí sušenky na prkno 
a zatáhněte za lano, pes se navnadí 
Zatáhněte ještě jednou a pes bude vystřelen do 
bazénu. Jděte do katedrály, dolů do temných dveří, 
otevřete a prohledejte všechny skříňky. V jedné bude 
mrtvi Ani ta. Vratte se zpět do prvniho parta k reakto- 
ru . N a m ísté, kde pracovala An ita otevřete skříň ky 
a oblečte si radiační kombinézu, Ted doprava do reak- 
toru, terminálem si otevřete dveře. V reaktoru seber- 
te Anitinu kartu. Venku se převlecte zpět do svých 
šatů. Anitinou kartou se nalogujte do virtuální reality 
ík logovacímu zařízení se teleportujte od dvou úřední- 
ků). Uvnitř oslepte pravé oko a proběhněte za něj.. 
Jděte dál a použijte přehrávač na studnu (Well). 

Potom jděte před dům tlusté ženy, promluvit si se 
zahradníkem. 

Domek pod jezírkem otevřete vložením ID karty do 
klíčové dírky. Uvnitř seberte kleštičky. Jděte do domu 
vlevo a u soudu, obhajte montéra. Ted dolů do baru, 
pustte první skladbu na hudebním automatu ve sníže- 
ném patře. Až šéf Colston vstane a půjde vyměnit 
vadnou desku, vezměte mu prázdnou sklen ideu se 
stolu. Dejte ji doktorovi, který vám do hlavy dával port 
do virtuální reality a řekněte si o umělé otisky prstů. 

S novými palci se vraťte zpět do baru, Položte ruku na 
kovovou destičku u malých dveří na pravě stěně 
v dolní mistnosti. Uvnitř páčidlem vylomte velkou 
bednu a její viko položte na bednu menší. Vylezte na 
ni, páčidlem odchlípnéte okénko a kleštěmi ho 
odlomte. 


V tune- 
lech metra běžte 
doprava, nahoru 
a doprava. Dejte žárov- 
ku do otvoru vedle díry ve zdi. Pokračujte 2x doprava. 
Objevíte se v nakloněné chodbičce, kde rychle ťukněte 
na otvor na jejím pravém konci, jinak skončíte pod 
kameny. Dole tyčí odškrábejte omítku ze zdi, pak s ní 
bouchněte do cihel. Vezměte vypadlou cihlu. 
Zabodněte tyč do žíly (Swelling) a praštěte do ni cih- 
lou, tyč zase vytáhněte. Až přijde robot opravář jděte 
doprava a nahoru. Na počítači Centra! Unit snižte vol- 
bou 2 teplotu. Vylezte na dočasně zavřený otvor 
v zemí a zatáhněte za táhlo nad vámi. Vyjděte na 
chodbu, pak doprava a projděte dveřmi. Do otvoru 
v robotovi strčte Joeyoův čip. Vraťte se dolů doleva, 
dále doleva, pravou myší se podívejte do okénka ve 
zdi a řekněte Joeyovi, ať sejde podívat do pokoje 
s nádržemi, Okénkem se dívejte, co udělá. Počkejte, až 
se vrátí a pořádné si s ním promluvte. Řekněte mu, ať 
otevře nádrž s potravinovým roztokem pro androidy. 
Okénkem opět sledujte, co dělá. Až nádrž vypustí. 


jděte k nádrži a android propadne mříži v zemi. 

Z místnosti s nádrží odejděte doprava nahoru, tj. ne 
dveřmi, kterými jste přišli. Další místnosti' opět dopra- 
va nahoru. Zde vložte svou ID kartu do terminálu. 
Volbami dvě a jedna, otevřete dveře, Prohledejte obě 
těla, robotovo i lidské. Získáte Joeyův čip a červenou 
Line kartu. Vraťte se doprava, do mistnosti s počíta- 
čem. Strčte kartu do otvoru v komunikátoru s Lincem. 
Posaďte se. Ve virtuální realitě jděte doprava, oslepte 
oko a jděte nahoru. Pomocí .DMne wrattr zničte rytí- 
ře. Vraťte se do první místnosti, oslepte oko, rychle 
běžte doprava, oslepte oko. Nahoru, nahoru, doleva 
seberte vidlici - musíte to stihnout, než se první oko 
otevřel S vidlicí jděte do dveří za rytířem a použijte ji 
na krystal. Vezměte šroubovici a odlogujte se. 

Vyjděte z místnosti, dejte se dolů doprava a vložte 
červenou kartu do konsole, spusťte virus, vezměte 
kleště, které visí vlevo na štěně od dveří a vylovte 
s nimi červenou tkáň. Jděte doprava, otevřete skříňku 
pod prostředním androidem a strčte do ní joeyův čip. 
Nejdříve z termináfu nahrajte data osobnosti (volba 21 
a potom spusťte program (volba 3). Prokecejte andro- 
ida a jděte doprava. Řekněte Kenovi, ať dá ruku na 
senzor. V ten moment položte svoji na senzor druhý. 
Jděte dvakrát dopřává. Přivažte lano k výstupku 
u konce potrubí a slezte dolů po schůdkách na trub- 
ce. Hoďte zmrzlou tkáň do otvoru pod vámi. 
Zhoupněte se po laně. U počítače si poslechněte roz- 
hovor a až váš otec spadne ze židie, řekněte kenovi, 
aby se posadil na jeho místo. Ende. 

ANDREW + IRENA 
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THE BARROW MOUND OF YASERAT 
Hmmm, tak tady není ...é ...v podstatě nic 
těžkého. Podle mapy se snad dokážete 
vyhnout většině pastí a projit pár tajných 
chodeb. Důležitější Je. že najdete vampíra 
jménem Yaserat (v místností na 
severovýchodě, kde je shodou okolností na 
mapě napsáno jeho jméno), sprovodíte ho 
ze světa a z jeho odporného prstu servete 
prsten RING OF ELEMENTALS. Postava, která 
má prsten (raději bojovník než kouzelník) 
potom snadno porazí kamenného Golema 
na severu a s klíčem z kostí, který po 
nebožákovi zbude snadno odemkne Bránu * 
cesta do východních zemí Je volná... 




THE CASTLE OF DARK CORRUPTION 
Tak tady o té úrovní se nedá říct skoro nic. 
Vlastně něco ano - projděte celý zámek, pobijte 
všechny krysy, hledejte poklady a až budete mít 
dost. zabijte H orosena uprostřed a získáte Staff 
of teleportatlon. Na druhou stranu se ale nemu- 
síte pižlat se všemi potvorami a můžete 
Hornsona zabít hned. Proti gustu... 


THE ISLAND OF RIN 

V jakési podivné svatyni na západě ostrova přebývá zle 
Jménem Thorastín, který má u sebe mapu bažin, jejíž ú 
jsem neodhalil. Nevadí. Důležitější je dostat se na sever 
ostrova (při chůzi po vodé se pohybujte jen po žlutých 
dlaždicích, ale tenhle „logický" problém není tak záludi 
Je?) a v klíčové místnosti nalít Amulet of Rin. Snadné! 


THE ORACLE STONE 

ie to podivné, aleje to tak. Pokud chcete, 
můžete si pro Oracle stone dojít hned na 
začátku a nezdržovat se s čištěním tábora 
Temných Elfů. Pokud ale chcete, můžete 
jejich doupě projit a zaručeně tam najdete 
hromady pokladů. Oracle stone je ale 
v každém případě v domečku na západě. 


THE SEWERS OF KOTH 

Dostáváme se do další části dobrodružství, tou- 
hle dobou už by vaše postavy měly být středně 
silné a pár z nich už by mělo mít rychlé botičky. 
Pokud je ještě někdo nemá, Jeden pár je třeba 
v místností na severovýchodě, ve které rovněž 
přebývá Cruntas Fotil - nejvyšší kněz. To ale nic 
nemění na faktu, že štít Paravanne je přesně 
v tom místě, kde je na mapě vyznačen... 
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Originalita: 
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- KHAJ-ALDOTH 
jediným problémem 
ve starobylých trpas- 
licích dolech b v snad 
mohl být fakt, že 
v Plavní místností na 
severu jsou kouzelné 
pláště čtyři, a že kdo- 
koli plast najde, tele* 
portuje se pryč. 

Proto je vhodné 
potvory nejdříve 
pobit a potom hledat 
skryté pláště. Aleje 
to vlastně vaše věcí 


THE TEMPLE OF SQRASIL 
Ani tahle úroveň není obtížná, víte* II Jak na to. do 
severní místností s teleporty se dostanete snadno 
a v ní ještě snadněji, tedy pokud budete sledovat 
mapu, na které jsou vyznačeny všechny důležité 
teleporty. Na konci strastiplné cesty pak najdete 
žezlo Paiaestra, Mimochodem, v místnosti na seve- 
P' rozápadě je hul Staff of Doom. Nenechte si ji ujit. 
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Ira na počítači, počítač na stole, r 
hrdinové, roztomilá monstra, dva druhy kouzel, t 
úrovní, kompletní řeienLco můžete chtít víc! 

OK, tak tohle by měl být kompletní 

návod na hru LEGACY of so RAŠIL, v podstatě tomu 
tak je, ale - na mapách nejsou vyznačeny polohy 
všech předmětů a nepřátel. ,c docela možné, že 
m některých chybí i nějaké místností, o kterých 
sice nevím, ale chci se pojistit pro případ, že bv 
, někdo něco takového našel a byl rozhořčen - já 
o tom vím. Na druhou stranu je ale na mapách 
j všechno, co ke štěstí, tedy k dokončení hry, 

. potřebujete. Než začnete s hrou, čeká vás výběr 
* charakterů a mě nezbývá než jen doporučit hru se 
dvěma bojovými postavami, jedním kouzelníkem 
' a trpaslíkem. Také bych se přikláněl k tomu, že 
jakmile budete mít tu možnost, kupte pro všechny 
rty sedmimílové boty. Ale to jen tak na 
y , , Mru na Venthraxef ice 


THE TEMPLE OF OBLI V ION 

Tohle je první trochu složitější úroveň. Máte ale štěstí, 
že jsem ji prošel za vás a našel všechny důležité tel e- 
porty. Podle rady, kterou dá Oracle Stone Je jasné, že 
cesta k helmě Albios vede přes jedno z kouzelných 
slov. Tím slovem je KUICAT a vy musíte vstupovat do 
teleportů, které jsou takto označeny postupně, 
všechny důležité teleporty jsou na mapě vyznačeny, 
a tak to zcela jisté nebude žádný problém. 


VENTHRAX CASTLE 

Ha, nečekali jste, že to všechna tak rychle skončí, co? 
No v každém případě je tohle finální úroveň a vám 
nezbývá než venthraxe najít a porazit Jeto celkem 
náročné. Každý z hrdinů totiž musí projit svoji cestou, 
která je založena na stejném principu jako v Chrámu 
Oblivion - chůze po označených teleportech. Klíčová 
slova jsou BANĚ, HELM, KOTH a LORD a na mapě jsou 
všechny teleporty vyznačeny. Potom se musí každý 
hrdina probojovat přes velkou místnost až k telepor- 
tu v, který vede do hlavní středové místností. 
Uprostřed lesíka v romantickém parčíku přebývá 
ďábel Venthrax, kterého musíte zabit i s jeho poskoky. 
Pokud se vám to podaří, můžete si gratulovat, pokud 
ne. gratulujte si stejně, že jste to vydrželi až sem. 
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Kcfyz jsme se dostali ze zapáchajících stok přeci hrad- 
bv mésta, nevěděli jsme ještě, co nás Ceká. Je pravděpo- 
dobné, že kdybychom to věděl, nechali bychom se 
vařené opravdu sežrat. Tenkrát jsme ale hledali cestu, 
jak se dostat z pole plného stráži a otroků. 

Když jsme promluvili s několika otroky pracujícími na 
plantážích, zjistili jsme, že jejich duchovní vůdce se jme- 
nuje Old One Eye. Jednookého starce jsme nalezli upro- 
střed pole a ten nám pověděl o dvou možných výcho- 
dech z polí (severnim, ostře střeženou bránou 
a východním plotem) a kromě toho nám věnoval kou- 
zelný svitek ÍARMGR), 

Ma plantážích jsme rovněž nalezli muže prodá vajiciho 
pod rukou kouzelně ovoce a v jiném místě nešťastníka, 
který chtěl uprchnout. Vzali jsme toho ubožáka k nám 
do party a on nám za odměnu dal první i teleportačních 
kamenů (GREEN OEM), který jsme umistili do obelisku na 
jihu pole. Podle rady starce jsme se dali na východ 
k vystouplé Části plotu z kosti, zlikvidovali pár slabých 
stráží, prolomili plot a uprchli do širých plání smrtící 
pouště.,. 

| M li’ 1 11 1 Hned jak míle jsme 

^BS^^^^Soupili do rudé pouště, bylo vše na 
první pohled jasně - karavana byla přepadena, ženy 
a děti odvlečeny a vše hlídaly odporné Magery, Kdy! 
jsme pobili pět obrů, od osvobozených vězňů jsme se 
dozvěděli o zajatých ženách na severu. Po delším boji 
jsme pobili poslední zbytky strážců a když jsme s nimi 
promluvili, doprovodili jsme je zpět do vypleněného 
tábora. Kafinin, vůdce bojovníků nám věnoval meč (Bone 
Homblade) a kromě toho jsme vjeho táboře mohli kdy- 
koli odpočívat, což v nehostinné poušti neni k zahozeni. 
po krátkém spánku jsme se dali na sever. 

idtéPjsW-i V oblasti Rudých pisků 
"jsme potkali několik zajímavých fidí. 
Kromě obchodníka s obřími štíry to byl písař Algernon, 
který dokázal Identifikovat všechny naše předměty a po 
krátkém rozhovoru nám věnoval detektor železa (METAL 
detector) a další kámen do teieportu (RED GEM), který 
přesně padl do obelisku na vyvýšen i ně uprostřed této 
části pouště. Na této vyvýšen ině přebýval rovněž 
Nota ku - elf i obchodnik a šmelinář, který nás najal na 
prvni úkol - doručit pytíik speciální substance otci 
Carynovi ve vesnici Teaquetzl. Úkol jsme přijali a vypravili 
se na západ, do bílé pouště před vesnici Teaquetzl. 
Kromě ještěrky laussa, která mluvila o životě na Šedých 
ostrovech (což mé mimochodem velice irituje, protože 
firma SSi z jakýchsi podivných důvodů ještě nevydala 
datadisk GREY isles, který má dodat hře DARK SUN dal- 
ších 40% dobrodružství, ale to jen tak na okraj - ICÉí tady 
není nic důležitého, a tak jsme pokračovali na sever do 
vesnice Teaquetzl, která je střediskem pouštních vesnic 
a která se měla do budoucna stát také hlavním městem 
Aliance... 



_ V této celkem dobře udr- 

žované a poklidné vesničce se udála 
spousta věci, obrovská dobrodružství a je to také místo, 
kam jsme se na svých cestách nejčastěji vraceli. U! 
u bran vesnice jsme se od stráže dozvěděli pár důleži- 
tých informací o proroctvi šíleného visionáře, o veliteli 
vesnice a dalších věcech. Na návsi jsme se zastavili 
u několika obchůdků a prodali pár nalezených a pro nás 
nepotřebných předmětů. Potom jsme vstoupili do 
budovy starostova domu a dali se do řed s Chahlem - 
velitelem obce. Z rozhovoru jsme se dozvěděli o proroc- 
tví, o nebezpečí, které pouštním vesničkám hrozí 
a o formující se armádě Draje, která co nevidět smete 
všechny vísky z pouště. Přijali jsme Chahlovu výzvu 
a souhlasili s tím, že se na svých cestách pokusíme zfor- 
movat alianci proti Oraji a spojit tak vesnice k ozbrojené- 
mu odporu. Hlavni úkol byl tedy jasný! 

V západní části vesnice jsme nalezli otce Garyna 
a když jsme mu předávali zásilku od Nota ku, otec Caryn 
nás požádal o připravení speciálního extraktu a o dodání 
do vesnice Gedron k rukám ženy jménem Linara. 
Připravili jsme tedy speciální extrakt v zařízení u pravě 
stěny místnosti a otce opustili. 

Na jihu vesnice žije tajemný vistonář, za kterým nás 
poslal Chahl, Kromě několika nesrozumitelných vět nám 
dal podivnou kouzelnou hůlku - LLOD'$ ROD, s jejíž 
pomocí je možně cestovat po zemi Temného slunce, 
o čemž jsme se přesvědčili po krátké konverzaci 
s duchem hůlky. 

Na návsi vesnice je krásná a velice hluboká studna. 
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Nedalo nám' to a studnu jsme vypustili pomocí mecha- 
nismu ovládaného rumpálem. Jaké bylo naše překvape- 
ní, když jsme slezli dolů a nalezli obrovský pafác a v něm 
kromě dalšího kamene do teieportu (BLUE GEM) také 
ducha kněze jménem Tynan. Po vyslechnutí jeho příbě- 
hu jsme přislíbili pomoc - nalézt dva drahokamy, do kte- 
rých je zakleta duše jeho a jeho vyvolené dívky jménem 
Trístram. Po tomto smutném rozhovoru jsme $e vrátili 
znovu na denní světlo, umístili magický kámen do obe- 
lisku a opustili Teaquetzl směrem na jih a potom na 
západ, do oblasti Dračí pouště. 


Tahle nehostinná část pou- 
oto více odporná, že vjejí 
západní části vytvářela oblast tmavšího písku podobu 
odporného draka. Po chvilce jsme se setkali s mužem 
jménem Toonuu, který se živil sběrem a filtrováním soli, 
která sloužila jako platidlo v oblastech v podhůří 
Prstencových hor Za 2000 byl Toonuu ochoten nám 
jeden vak prodat. Kromě Toonuu je v této části pouště 
ještě SSoran - podivný tvor ženoucí se za svým talisma- 
nem a Maris - instruktor Psion ického institutu. Potom, 
co nám pověděl o získávání osvícení pomoci sledováni 
obrazců v poušti jsme ho na jeho cestě po povrchu jeho 
spirály sledovali a po třech kolech pocítili nával zkuše- 
ností Po tomto dobrodružství, které nebylo nikterak 
podstatné, jsme se vydali dál na západ, do oblasti vesni- 
ce zpustošené nájezdy létajících Wyvemů... 




_ jakmile jsme vstoupili, 

chtě- nechtě jsme byli zatažení do 
bitky vesničanů se třemi Waverny a jejich jezdci. Potom, 
co jsme příšery zlikvidovali, nalezli jsme uprostřed vesni- 
ce její velitel ku jménem Ohava. Dozvěděli jsme se , že její 
vesnice neustále trpí nájezdy létajících monster z hradu 


nad vsi. Nabídli jsme pomoc, za což nám Ohava povědě- 
la o truhle ukryté pod její postelí, kde jsme kromě nej- 
různéjšich zbytečností nalezli také další drahokam do 
teieportu (BLUE GEM), V jejím příbytku jsme také mohli 
nalézt odpočinek pro další dobrodružství. Potom, co 
jsme umistili kámen do teleportačniho obelisku, vyhle- 
dali jsme trpaslíka jménem Krifcor, za kterým nás Chaya 
poslala - on jediný zná skrytou podzemní cestu do 
zámku a po chvilce přemlouvání nám také onen tajem- 
ný kámen na severu vesnice, za kterým je vchod do 
podzemí ukázal a potom, co jsme jej silou odsunuli se 
nám také otevřela cesta do tajemného světa Podhůří.. 


Potom, oo jsme prozkou- 
hůří jsme pochopili, že 
situace nebyía vůbec růžová: Podhůří žilo dlouho souži- 
tím pavouků a podivných tvorů Mindhome, kteří mají 
jednu společnou mysl. Tito tvorové se však nadále děli 
na radikální a mírumilovné. V poslední době se totiž 
objevovaly projevy nepřátelství pavouků a Mindhome. 
Když tito roztomilí malt tvorově chodili jako obvykle sbí- 
rat výtrusy hub na území pavouků, byli zběsilými pavou- 
ky roztrháni na kusy. Zatímco mírumilovní si nevěděli 
rady, radikální chtěíi bojovat , jak se později ukázalo, oba 
tábory byly ale na špatné cestě. V západní části Podhůří 
žije totiž Outcast - vyvrhel ze společnosti telepatů, který 
se stýká s pavouky a zná pravou příčinu všeho zla - 
pavouci v háji hub jsou totiž posedlí kletbou Starobylých, 
zatímco o statni pavoud si žádnou válku nepřejí a chtějí 
mírumilovně soužití, uzavřeli jsme tedy s Outcastem 
dohodu - pokud se nám podaří dosáhnout dohody 
mezi Mindhome a pavouky, kromě silného hedvábného 
brnění nám pomůže k cestě do zámku. Nechali jsme se 
zavést k útesu vedoucím na území pavouků a vyšplhali 
na územi Darkholdu. 

S pavoukem jménem Churr-te-tunk, který hlídal 




r 



vchod jsme prohodili pár slov a ten r shledat že jsme 
míroví vyslanci a přátelé Qutcasta nás pustil dál a kromě 
toho nám věnoval svůj talisman, 

Všechno napovídalo tom že zdroj kletby je za dveř- 
mi ne západě Darkholdu. Potom r co jsme rozbili dveře 
a zlikvidovali strážce komory nalezli jsme stopy příšerné- 
ho a smrtelného utrpení jednoho ze Starobylých - kou- 
zelníka jménem Nagi, Ten kdysi před dávnými stoletími 
podstoupil nevyrovnaný boj se svou sestrou jménem 
Tara, která jej nechala zazdít zaživa v této komůrce. 
Nagimu se ale podařilo vytvořit magický přívěsek, se kte- 
rým lze odstranit věčně zlo, které Darkhold zužuje. 

V místnosti jsme nalezli čtyři Nagi ho talismany, které si 
každý z nás oblékl a kromě dalších kouzelných předmě- 
tu jsme v truhle nalezli důležitý přívěsek (GOLDEN PEN- 
DANT). Opustili jsme toto smutné misto a vydali se vstříc 
novým dobrodružstvím, tentokrát přímo za královnou 
Darkholdu. 

Královna byla naším příchodem nadšena a dala nám 
nebezpečný úkol - zlikvidovat zdroj věčného zla - podi- 
vnou Bytost - v háii obrovských hub. S ochotou jsme její 
výzvu přijali a vydali se směrem k háji, když nám cestu 
zastoupil princ Clikk-tunk a varoval nás před královnou, 
která se nás očividně (tedy pro něj očividně) chtěla zba- 
vit, protože jeji záměry zdaleka nebyly čisté a pod její vlá- 
dou je válka s Mindhome zcela nevyhnutelná, Přesto 
jsme se ale probojovali přes vlny zuřivých pavouků 
(naštěstí jsme všichni měli Nagiho náhrdelníky, takže 
jsme byli imunní proti posedlosti) a věčné zlo zničili vho- 
zením zlatého amuletu do díry na konci cesty. 

Cestou zpátky jsme se přesvědčili o pravdivostí prin- 
cových slov formou boje s nájemnými vrahy poslanými 
královnou. Při našem opětovném setkání jsme přistou- 
pili na jeho návrh a spolu s nim se vydali za královnou. Ta 
kupodivu nebyla příliš nadšena našim návratem a místo 
díků nás poslala do náruče vrahů. Po kratší šarvátce ale 
všechno dopadlo relativné dobře - královna byla mrtva, 
náš přítel princ Clikk-tunk se ujal vlády a přislíbil mír 
s Mindhome a navíc jsme v přfstěnku nalezli hromadu 


královniných pokladů. Spolu s princem jsme se vydali 
zpět na územi Mindhome, u Outcasta jsme za své služby 
dostali slíbené brnění a se zbylými Mindhome dojednali 
věčný mír. Když jsme požádali o pomoc při vstupu do 
hradu, poslali s námi šťastní modří Mindhome jednoho 
chlapíka, se kterým jsme se dostali k bráně na severový- 
chodě Darkholdu, a pro kterého nebyl problém vyšplhat 
po řetězu a otevřít bránu do zámku bez toho, aby strá- 
že ve vedlejší místnosti cokoli zpozorovaly. Cesta do 
zámku, ze kterého se kromě zápachu létajících Wyvernů 
nesl ještě jiný a o mnoho strašnější pach, byla volná... 




Měli jsme štěstí, a tak jsme 
při vstupu do zámku nenarazili na žádné 
stráže. V jed né části obytných čtvrtí jsme překvapili zra- 
něného vojáka, od kterého jsme se dozvěděli spoustu 
informací - že zámek ovládá Tara - Starobylá kouzelnice, 
která má v mocí Pána Wyvernů a ten ji obstarává těla lidi, 
ze kterých může Tara vysávat energii a udržovat si tak 
věčné mládí. V jedné části prvniho patra zámku je také 
Černé bludiště plné oživlých mrtvol - dávných služeb- 
ných Tary, kteří nemohou najit odpočinek a neustáfe 
bloudí po chodbách zámku. Černé bludiště je také prav^ 
děpodobně zdroj onoho nadpřirozeného zápachu, 
o kterém mluvil už Krikor. Potom, co jsme si popovídali 
s raněným vojákem, jsme se trochu porozhlédli po okoli, 
setkali se s mužem jménem Chaoro, který nám slíbil 
pomoc při cestě do vyšších pater zámku, kterou jsme 
prozíravě odmítli, čekajíc proradnou past. Ke schodům 
do vyšších pater zámku jsme se raději probojovali sami 
dříve, než se strážím podařilo vypustit Wyvemy z kletí. 

Když jsme se dostali do druhého patra, směřovali 
jsme směrem na západ, kde jsme včele, kterou hlídal 
hliněný gólem nalezli Druida Kvílejícího větru. Potom, oo 
nám poděkoval za osvobození nás postál za Pánem 


IIAVODY 


Wyvernů, který všechna 
létajíd monstra ovládal 
pomoci kouzelného Háku. 

Vzali jsme od Druida klič a vydali se na jih do komnat 
Pána, odemkli cestu klíčem a bez dlouhých řeči ukončili 
celou záležitost smrtí Pána Wyvernů a pár jeho poskoků. 
Na jeho těle jsme kromě pár užitečných předmětů 
nalezli kýžený Hák, se kterým jsme se vrátili k Druidovi 
Výměnou za Hák jsme dostali lektvar Větru a radu, jak 
Taru zničit a ukončit tak utrpení vesničky Cedriite. Nalezli 
jsme tedy jeji skrýš ve východní části, vstoupili do míst- 
nosti a ihned zaútočili přímo na ni. Po prvnim úderu 
však Tara zmizela, přesně tak Jak předvídal Druid, ihned 
jsme použili lektvar Větru (WIND POTION) atim ukončili 
staletý život zlem prolezlé kouzelnice... Kromě rozlič- 
ných věcí měla Tara u sebe důležitý předmět - 
Tynan ř s Heart - drahokam, o kterém mluvil duch kněze 
z vesnice Teaquetzí. Vrátili jsme se za Druidem, aby- 
chom mu pověděli o svém úspěchu a ten nám prozradil 
způsob, jak se dostat ke skrytému pokladu v prvním 
patře za pomoci hadích bot. Vydali jsme se tedy dolů. 

Nejprve jsme pomocí Lektvaru Větru zrušili staleté 
kouzfo v černém bludišti smazáním zlých znamení 
u vchodů a jeden z osvobozených služebníků na severo- 
západě bludiště nám za odměnu řekl o Hadích botách, 
které měl ve své cele. Našli jsme boty a vydali se na jiho- 
východ zámku, kde jsme po pobití dvou okřídlených 
strážců prozkoumali zeď a pomocí Hadích bot se dostali 
do tajné pokladnice, kde se kromě pokfadů a peněz 
nacházel také kouzelný meč DARK FLÁME. Teď už byla 
dobrodružství v zámku definitivně u konce a my se 
pomoci kouzelné teleportačni hůlky íLL0D r S ROD) mohli 
teleportovat k obelisku ve visce Cedriite, která byla už 
konečně bezpečná... 

Když jsme v Cedriite vyhledali velitelku vesnice, podě- 
kovala nám za pomoc a po chvilce přesvědčování svolila 
pro zapojení Cedriite do Aliance. První spojenec byl náš, 
ale my věděli, že naše oesta neni zdaleka u konce... 

(pokračování příště) ice 
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Tentokrát to vezmeme letem 

světem a popíšeme pouze linii příběhu, spolu s ní 
však vydáme všechny mapy! Normálně by nás ani 
nenapadlo všechny dungeony systematicky pro bě- 
há vat a típat mapy tak, aby byly úplně kompletní, 
avšak přišla nečekaná pomoc z Brna. Ale ano, 
nepřepsal jsem se, je tomu tak, brněnský expert na 
dungeony, modemování a život vůbec (život 
vůbec, he he - ANDREW) Láda Zenatík. Poslal 
Andrewovi, který Arénu také dohrál (kromě jiných - 
red.b ale byl na mapováni příliš líný, všechny mapy 
a kromě toho rozluštil všechny hádanky, které byly 
v Aréně extra tuhé a musely se překonávat páče' 
ním dveří nebo silným kouzlem „ Otevírání dveří' 
Určitě se vám podle map půjde mnohem rychleji, 
protože většina úrovní je zbytečně rozlehla 


a potřebujete v nich najít jen schody dolů či sebrat, 
jediný předmět. Schody dolů jsou označeny jako 
modré čtverečky, schody nahoru jako čtverečky 
zelené a konečně předměty, pro které do dungeo- 
nů jdete jsou označeny žlutou barvou. Ve slovním 
návodu je popsána výlučně přímá dějová linie hry, 
o žádných postranních misích, jimiž se Aréna 
přímo hemží, nepadne ani slovo. Takže jedem: 

Vydej se na jih do země Hammerfel! do paláce 
města Rlhad, kde si promluv s královnou. Slib jí, že 
přineseš ztracenou listinu Je v pevnosti Stone- 
keep, jejíž lokaci ti královna sama zakreslí do mapy. 
Listina je západně od vchodu na ostrůvku s ghouly. 
Až listinu přineseš, dozvíš se o první části hole, je 
v Fang Lairu Zde odpověz „2" a .OLOVEV Ve dru- 
hém: dungecnu hlídají dva ohniví psi první část 


hole. Až ji budete mít, jeďte do země Skyrim, 
město Winterhold Zajdi do Guildů mágů Vrchní 
mág tě pošle do Fortress of ice pro tabulku, ve 
druhé level najdeš dveře zamčené na heslo ,wind*. 
Za nimi je na severozápadě ukryta tabulka, za kte- 
rou ti Mág zakreslí do mapy další místo, kde se 
nachází kus hole, Je to dungeon Labyrinthian. Tam 
si přečti příběh dvou bratři projdi dveřmi číslo 
jedna. V severovýchodní Části dalšího patra dosta- 
neš hádanku na kterou odpověz „NQTHING’ (tahle 
hádanka nám dala opravdu zabrat). Potom projdi 
dveřmi číslo dvě, pod nimiž na jihozápadě odpověz 
na hádanku „HOURGLASS", Vrať se zpět do prvního 
patra. Projdi dvěma dveřmi v centrální chodbě a na 
poslední otázku odpověz „KEYT 

LÁĎA ŽENATlK + ANDREW 
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ULTÍMA UN DER WORLD 


Již několik týdnů se trápím se hrou fSHAR ti na 
amicu Tento superdungeon mi dává pořádně 
zabrat procházím ho podle Vašeho návodu . 
avšak nemůžu přijít na to, jak se dostat přes 
ducha za stokami na ostrově Akeer s island , což 
jste v návodu neuvedli 

ADAM B . 

Jednoduché, Pokud ale postupuješ podle 
návodu ve SCORE 2 t není co řešit, Na ducha platí 
amulet z chrámu ve městě na ZacIVs island, který 
dostaneš výměnou za sošku od starosty, První 
otázka na iSHAR íl, která se netýká manuálu, gra- 
tulujeme! 


Ahoj SCORE, 

Před nedávném se mi dostaia do ruky hra ISHAR 
li. Zdárně jsem dokončil irvan t Zach i Jon Na Jonu 
se mi stala ale divná věc - asi 5 hodiny po získáni 
mapy od poletujícího kněze mi začal Unknown 
řezat do Zubarana a Bragl do Khalin. Vráti! jsem se 
na Zach a oba je vyměnil Pak mi ale Zubaran začal 
sekat do čísla 5 tele to přece 2UE!lf - red .). Vyměnil 
jsem číslo 5, ale to hovado tam seká dáli 

PS.: Na Záchově ostrově jsem dik přehozeni 
označeni obětní místnosti a Uličky u čtyř věží 
zabil překupníka s relikvii Když jsem to zjistií 
málem Jsem vyletěl z kůže Ale l mistr OCE) se 
může utnout Jinak je návod super. 

MICHAL H 

OK, Takže postupně. ISHAR ll je hra pořádně 
propracovaná a vypiplaná. Někdy se stane, že se 
postavy vzájemně nesnáší (což je patrné při nabí- 
rání nových členů, když je někdo proti) a někdy se 
bezdůvodně tzv. mydlí. Tvůj problém muže být 
ale i jinde - na Jonově ostrově je, stejně jako 
třeba na Akeerově ostrově v místnosti s kouzel- 
ným mečem, zakleté místo. Existují kouzla, který- 
mi se tato místa vyčistí (už sí nevzpomínám, na 
název kouzla, protože ISHAR íl už dlouho nepatří 
na můj TOP TEN, ale zcela určité má kouzlo sym- 
bol zeleného křížku). Pokud je nějaký charakter 
postižen kletbou a seká ostatní členy party, lze ho 
jiným kouzlem (které si ale opravdu nepamatuji) 
také vyléčit Je ale také možné vytvořit před vstu- 
pem do toho místa (tam, kde jeden z party cítí 
.podivnou sílďi nad všemi členy psychický štít. 
Stačí? 

V návodu se ICE utnul, jen co je pravda. Díky za 
připomínku a omlouváme se: Na mapě Zachova 
ostrova je přehozena číslice 6 a 7 je nám to 
opravdu líto a toho překupníka je nám líto dvoj- 
násob, Mimochodem, tohle je druhá otázka na 
ISHAR ll, která se netýká manuálu, gratulujeme! 


Milá redakce časopisu score 
už delší dobu se trápím s hrou HOOk od 
OCEANu. Můžete mi poradit kam mám použit 
kotvu s lanem Snažím se použít ji na věž s kroko- 
Úýtem , ale vždy se mi napíše f CAN T USE THAT 
HERE ; Kam se má tedy kotva s lanem hodit? 

P.N.ELB. 

Hračka. Kotvu sice musíš použít na náměstí 
$ krokodýlem, ale musíš při tom stát napravo na 


ZAKYSNIK 


balkóně vedoucím z hospody BAlT and TACKLE 
a kotvu použít až na samý vrcholek věže s kroko- 
dýlem/ hodinami. loje to! 


Ahoj , 

mám problém , který se točí okolo GOBUNS lil. 
Nemohu ve druhém kole fU Idolu) přijít na to Jak 
odpálkovat Banzala Nevím , jak posypat Banzaia 
drobečky 

VLADIMÍR J. t ŽELEZNÁ RUDA 

Nic těžkého. Jen si uvědom, že 8lount musí 
stát ZA Banzalem, Přeskočíš ho pomocí pružinky. 
Krása! 


Vážená redakce. 

Jsem zoufalý ve hře ULTIMA UNDERWOLD 
Prostě nedokážu najit tajnou místnost ; ve které 
leží ostři kouzelného meče Blaúe oř Sword oř 
Justice ve třetí úrovni. 

FRANTIŠEK H. OSTRAVA 

Není to jednoduché! Musíš jít do jihovýchodní- 
ho roh u mapy a prohledat jednu ze severních 
stěn ikonou oka. A vata r odhafí nepravidelnost 
v břečťanu na zdi. Tento břečťan ikonou použití 
odsuň a najdeš tajné dveře, za nimiž je tajná páka, 
která otevře tajný vchod do tajného jihovýchod- 
ního rohu mapy. (zbytek je tajný) 


Ahoj redakce a pár dalších , na které zbyty peníze 
Už několik dni pařím skvělou hru FRONTIER, ale 
když mám zabit na objednávku nějakého chudáka, 
vždy mi upláchne do HYPERPROSTORU. Když ana- 
lyzuji Žlutý oblak a skočím za nim f on už tam není 
- vždy tam doletím pozdě. Už několikrát jsem 
chtěl rozbit klávesnici,, ale vždy jsem se ovtádi 

xxxxxx 

To je prosté. Nenech se ukolébat tím, že když 
máš velkou a silně vyzbrojenou loď, jsi nepřemo- 
žitelný, Pokud bojuješ okolo planet, možná, ale 
při stíhání ne! Velké lodi mají totiž nejen velké 


nároky na palivo, ale jsou v hyperprostoru poma- 
lejší. S menší lodi jsi pohyblivější a po analýze 
hyperprostorového mraku dorazíš na místo urče- 
ní DŘÍVE než stíhaná loď. Ale pozor! Rozbít kláves- 
nicí je neefektivní, protože ji lze poměrně levně 
koupit, Lepši je rozmlátit monitor nebo raději celý 
počítač. Věř nám, víme, o čem mluvíme! 


Milá redakce SCORE 

Ve hře MQONSTONE, po namáhavém vyvraždo- 
váni vesnic přiieti červený drak a zničí mi všechny 
životy 

TOMÁŠ K, t TEPUCE 

Je překvapující, že zabít draka ve hře mqqn- 
STONE je snad nejsnadnéjši ze všech bojů. Stačí 
přijít přímo k jeho tlamičce, ale kousek pod čí nad 
linii ohně Když dofoukne, stačí párkrát seknout 
a včas uhnout. Není to těžké, vážně! Mnohem 
horší je poslední souboj, to nám věří 

Uf, no, moc místa nám už 
na tipy, triky a čity 
nezbylo, co říkáte? 

SYNDICATE 

Tentokrát už snad všechny kédv (napsat jako 
jméno týmu) 

COOPER TEAM 
TG THE TOP 
ROB A BANK 
WATCH THE CLOCK 
DO ITAGAIN 
NUKTHEM 

YOIJOE! 

Zkuste schválně během hry napsat WEITRAUM- 
KAKALAKEN, Pomocí klávesy X" potom budete 
pravděpodobně moci přeskakovat úrovně, 


f 








51 


magazín počítačových her scsre 




CeBIT je výstavou všeho, co se byt jen 
okrajově dotýká počítačů. Koná se 
každoročně v německém Hannoveru 
a jako vždy i letos se na této akci 
představovalo něco naprosto nůvťfflř* 
ze světa computerové techniky. Měly 
zde svou premiéru nové modely od 
firmy SILICON GRAPHICS, Apple se 
vytáhl s POWERPC, etc. 

Předem se omlouváme, že naše krátká 
reportáž nebude pojednávat o všem, 
co bylo na CeBlTu zajímavého k vidění 
• i přes relativně dlouhou dobu konání 
(16. -23. 3. 1994) nebylo možné tuto 
výstavu projít na sto procent... 

Začněme herními konzoleml něhot (pokud jde 
o počítačové hry) nás zaujaly nejvíce. 

O PANASONIC 3DG jsme doposud ve... jak ono se 

to aha SCO RE, skoro nic (až na pár obrázků 

v minulém čísle) nenapsali a stydíme se za to; 
pokud však pohlédnete na protilehlou stranu, zjistí- 
te. že náprava již byla vykonána. Spousta úžasné 
zpracovaných her a obrovské možnosti využití 
nejen v herních sférách činí z 3 DO zřejmě naprosté- 
ho vítěze v kategorii CO konzol í. uvažujete- li 
o koupi jedné z nových „hracích mašinek" a stále se 
nemůžete rozhodnout za jakou z nich utratit pení- 
ze. ihned pohlédněte na sousední článek. 

Pochopíte, že 3D O má zatím ještě netušené mož- 
nosti. 

Na bombastickou reklamu vsadí! COMMODORE - 
kolem Stánků s AMIGA CD32 pochodovaly obludné 
plyšové postavy nutíci okolostojicí hrát MICROCOSM. 
Brr. To bylo opravdu nelidské A jak to s CD32 (bližší 
popis viz. rubrika hardware ve SCORE číslo 2) vlastně 
vypadá? Přestože Commodore pomalu, ale jistě 
ztrácí dech, jeho Amiga CD32 stále představuje váž- 
nou konkurenci ostatním CD konzolím (Jaguar. CD- 
I, Her na toto (vzhledem) zřejmé nejošklivější 
„gamesidlo" je až překvapivý dostatek: Od remaků 
starších produktů osvědčených softwarových firem 
(CHAOS ENGINE od Renegade. JURASSIC PARK od 
Oceán, čí ZGOL od Cremlin Graphics), až po nejno- 
vější hity využívající možností a kapacity CD-ROM 
(CAPTIVE 2: LIBERATION. MICROCOSM - Stále tatáž 
tupá střilečka. jen na rozdíl od PC verze ještě o něco 
lépe vypadající, LABYRINTH OF UME - nedávno hraný 
na PC a nyní existující též ve dvo uf or mátové verzi 
pro CDTV/CD32, a další). Karta MPEG pro CD32 jejíž 
v prodeji a umožňuje tak všem jeho majitelům pře- 
hrávat filmové videodisky tohoto formátu. Na trhu 
se objevily snimky STAR TREK ví. BODY CUARD. etc, 


Poslední herní CD konzoií o niž se 
v tomto článku zmíníme je Philips 
CD-I. Jde o jeden z multimediálních 

strojů, od nějž jsme S slibovali nejví- 
ce. A... zklamal. U Stánku nebylo 
téměř co obdivovat. Důvodem byla 
především naprostá absence 
nových připravovaných her. jejíchž 
prezentace se přesunula na neurči- 
to. 




00 HERNÍHO SOFTWARU Jsme 
čekali o trochu více. Na PC 
a MACINTOSH^ se objevilo Jen 
velmi málo her, které stojí za 
povšimnutí: 

Nová CD-čková hra pro PC CRFT1- 
CAL PATH kombinující renderovanou 
grafiku a digitalizaci je klasická akční 
stříleěka (lehce okořeněná prvky 
adventu re), v niž se neohrožená 
žena - Rambo musí prostřilet 
neznámo kam. Hru jsme ještě ani 
nehráli, ale ujištujeme vás. že se s ní 
v některém z příštích SCORE ještě 
setkáte 

Majitelům MAC INÍOSHE vřele 
(nedoporučujeme nové CD kompi- 
lace FUN CAMES 1 a FUN GAMES 2 

od firmy Digital World. První ze jme- 
novaných dílů je na dvou CD discích a obsahuje hry 
(RON HELIX, TRISTAN. S, C, OUT a THE TINÍES, Hlavní 
nevýhodou této kompilace je její vysoká cena - 
259.- DM. Druhý, mnohem levnější íehm) titul (129.- 
DM), také není nijak přitažlivý (DEUVERANCE - akční 
hra ve stylu GQDS, BREAKUNE a OXYD MACNUM). 

ceBíT byl, dá se tíú, jakýmsi M hardwarovým 
rájem '. Na popsání všeho , co nás nějakým způ- 
sobem zaujalo, bychom potřebovali alespoň 
deset stran. Proto o hardwaru pojednáváme 
poněkud zeširoka, ale nelekejte se, o Informace 
získané námi na CeBmj rozhodně nepřijdete - 
mbríka hardware jimi bude v následujícím 
SCORE doslova přetékat .. 

IBM, Apple a Motorola představily první výsledky 
svého společného úsilí o vytvořeni supen/ýkonného 
osobního počítače PowerPC. Apple přináší na trh tři 
modely PowerPC (respektive Power Mac) lišící se od 
sebe zejména taktovaní frekvencí procesoru 
MPC601 , drobnými rozdíly v architektuře a cenou. 
Jsou to Power Mac 6100/60, 7100/66 a 8100/80. 
Nejlevnější (6100/60) má stát okolo 2000$, cena 
typu 7100 se bude pohybovat do 3000$ a nej výkon- 


nější Power Mac 8i 00/80 bude prodáváno přibližné 
za 4000$, V příslušenství počítače by mělo být 8 MB 
RAM, hard disk, Ethernet interface, klávesnice 
a 14-ti palcový monitor. A slibovaná kompatibilita 
s PC a Macintosh!? Na PowerPC údajně půjdou 
spouštět programy pro DOS, Windows a operační 
systém Macintoshe stejně rychle, jako pracují na 
486-kách a Quadrách. Uvidíme. 

U Stánku Creativ Labs (výrobce Sound Blastera) 
jsme si povšimli dvou velmi zajímavých kitů: GAME 
BLASTER CD 16 (kit obsahuje SB Pro 16. dvourych- 
Jostni, muiti - session CD-ROM mechaniku a osm 
zajímavých her, např. Conspíracv, Syndicate, Rebel 
Assauft, Iron Helix, Sím City 2000, a jiné). Druhý kit 
(DIGITAL EDGE 3X) je obdobou výše popsaného, 

CD drive je ovšem třírychlostni. 

Ozdobou celé výstavy byli známí Silicon Graphics. 
Nový SCI Indy R4400, server Power Challenge (až 
osmnáct procesorů mips TFP/ 75MHz. rychlost 
operací do 5400 MIPS, atd.), barevné 3D scannery, 

... Vše prostě nasvědčuje tomu, že hry příštího 
desetiletí již budou ve znamení vi RTU A l ní reality. 
Článek o VR očekávejte v přištich číslech. Těšte se, 

vaše Redakce 
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HARDWARE 1 




z pohledu 


Dovolte abych se 

jsem device Vaší budoucnosti Jsem Panasonic 3DC® 
Interactive Multiplayer. Nechci se vtírat, ale nabízím 
se Vám právě proto, protože jsem přesně to, po čem 
již toužíte ceiý svůj život, aniž byste to věděli. Nechci 
nic přehánět, ale střízlivě řečeno Jsem nelepší pří- ; 
stroj své kategorie na Zemi a asi ve vesmíru vůbec. 
Jsem zde proto, abyste mohli skrze mne vstoupit do 
třetí dimenze, abyste byli ohromeni mojí skvostnou 
grafikou, 50 x rychlejší než běžné systémy. Chci vám 
nabídnout svůj vynikající, stereofonní. 16 bitový zvuk 
díCD kvalitě. Má wsoce pokročilá High-End technolo- 
hranice domácí zabavy o obrovi kus V 
dopředu, umožňuje tak bia bia, super, bia, bie, ~ 

Čvacht powerfull, ugh, mlask,,. 

...z pohledu člověka. 

Tento velice zajímavý přistroj firmy Panasonic je 
jeden z prvních domácích multimediálních CD pře- 
hrávačů. Slouží pro hraní her, posloucháni hudby 
z CD-éček, prohlížení fotografií z Photo CD, domácí 
interaktivní vyučování a zbohatnutí firmy Panasonic. 
5DO můžete doplnit o kartu MPEG, která vám umožní 
přehrávat CD- Video. Najeden takovýto CD- Video disk 
se vejde zhruba 70 minut filmu s kvalitou vyšší než 
VH5 a se stereo zvukem v CD kvalitě. 3DQ má navíc 
oproti konkurenčním systémům velmi značnou výho- 
du: Firma Panasonic se rozhodla pro ,Open 
Technology' a poskytla licence na výrobu 3 DO hro- 
madě jiných firem, které se vrhly na vývoj svých 300. 

To může znamenat rozsáhlý nástup 3DO systémů na 
trh. Ve Spojených Státech se Panasonic 3 DO již pro- 
dává, Evropa si musí ještě chvilku počkat na Palovou 
verzi. Několik Členů redakce se zblízka seznámilo 
s 3 DO na letošním CeBITu, kde jsme si zahráli pár zají- 
mavých her a popovídali jsme si s jedním velice 
ochotným japonským zástupcem firmy Panasonic, 
nápadně připomínajícím propagační leták. Celkově na 


předčí t Philips CD-I. 

...z pohledu technika, 

< Srdcem SDQje riscový mikroprocesor arm, True 
Ooior grafiku v rozlišeni 320 x 256 vytvářejí dva grafic- 
keWocesory rychlostí 64 milionů pixelů za sekundu 
(prdméně zasvěcené: je to hodně), taje dále hardwa- 
rově Vi i aso vána na rozlišení 640x512 a zobrazována 
na televizní výstup RF, Composite nebo S-Vídeo. 
Zvukový výstup je stereofonní, 16-tí bitový, DSP, se 
systéme m MASH, který je převzat od výr obků 
Technics. 3 DO má 3 rozšiřující porty - jeden pro při- 
pojeni ovladačů, trackbaliů, klávesnic, myší nebo 
3D brýlí; druhý pro připojení vysokorychlostních peri- 
ferií jako například přídavných CD-ROM mechanik 
nebo modemů; a třetí pro kartu na přehrávaní CD- 
Video. Vše je spojeno 32 -bitovou sběrnicí, ovládanou 
vysoce výkonným obvodem DMA-Engine. V zákíadni 
sestavě se nalézá jeden JoyPad (ovladač), s kabelem 
dlouhým 10.5 stopy (fantastické, že?) a s možnosti 
rozšiřenf až pro osm hráčů současně. Do budoucna 
plánované modemy mají sloužit jednak pro .hraní 
s kamarádem přes telefon", tak i pro napojení na spe- 
ciální 3 DO sítě a databanky. 

,..z pohledu gamesnika. 

Her je dost a bude jich ještě víc. Jsou hezké. Velice. 
A rychlé. Taky velice. Nabídka je široká. Můžete střílet, 
vraždit, potápět se, hrát americký i neamerický fot- 
bal, závodit, mlátit cokolivsaury, křižovat vesmírem 
a provádět spoustu jiných věci. Pro 3DO začaly vyrá- 
bět hry velice renomované dílny Electronic Arts, 
Crystai Dynamics, MCA, Psygnosis a další. Takže - ještě 
se s 3 DO určitě uvidíme. 

,z pohledu babičky, 

zatracená mrcha, vono to žere proud! A je to tako- 
vý velký, černý. A těch MIPS, skvělý renderovaci algo- 
ritmy, a d o ublespeedová mechan íka vař M admax 
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Když jsme před necelými dvěma roky 

viděli zařízeni CD-ROM poprvé na vlastní oa nevěřícně 
jsme si jej prohlíželi a plni úžasu sledovali první mtltó- 
mediální programy, které se autorům podařilo nasklá- 
dat na malé, lesklé disky. 

Dnes jíž každý toto zařízeni zná. Když už ne na vlast- 
ní oči a když už ne ze specializovaných článků na toto 
téma, tak alespoň z recenzi v našem časopise, se kte- 
rými jsme v nedávné době začali, a v kterých budeme 
i nadále pokračovat. Tento článek proto není zaměřen 
jen na pouhé seznámení se s tímto zařízením. Měf by 
být také zamyšlením nad tím r jaké výhody přinesl při- - 
náší a přinese CD-ROM do počítačového světa. * | 

CD-ROM včera \ 

CD-ROM, jak každý jisté vije zařízení, které po při- 
pojení k počítači dokáže číst data uložená na kompakt- 
ním disku. Co do rozměrů a vzhledu jsou „počítačové" 
kompakty stejné jako ty, které slouží pro záznam 
hudby. Avšak místo hudby jsou na nich zaznamenána 
počítačová data, jejichž množství je oproti normálním 
diskům obrovské 

Některé velké počítačové firmy se rozhodly vsadit 
na techniku CD-ROMu a začaly produkovat počítače 
a herní přístroje, které již od svého zrodu žijí v symbió- 
ze s tímto prvkem. Tak vznikla třeba AMIOA CDTV (což 
byl mimochodem naprostý propadák), v nedávné 
době se objevil o mnoho úspěšnější stroj AMIGA CD52 
a CD-ROMu využívají i nové herní konsole jako 3 DO, 
JAGUAR či připravované SONY PS-X d SATURN. Všechny 
firmy, které se pustily do takových projektů si byty 
vědomy jed noho faktu - CD-ROM je zařízeni, kterému 
patří budoucnost. 

CD-ROM dnes 

Nemá ale smysl si namlouvat, že herní konsole vyu- 
žívající CD-ROM jsou u nás nějak výrazně rozšířené 
a připusťme, že situace ve světě se od té naší příliš 
neliší. Jenomže jednoúčelové konsole, i když využívají 
kompakty jako média a i když jsou hry na nich strhující, 
jsou přece jen jednoúčelové konsole. Mnohem rozšíře- 
nější, než všechny tyto herní přístroje dohromady je 
CD-ROM určený pro počítače řady PC. Ano, PC CD-ROM 
se dnes stale více a více dere do popředí a stále více lidí 
se rozhoduje o koupi tohoto zařízení. SCORE teď 
v tomto rozhodnutí pomůže právě vám. 

Jaké je tedy použití tohoto zařízení? Vpravdě pest- 
ré! 

Mezi první programy, které na CD-ROM vznikaly pat- 
řily nejrůznějši encyklopedie. Díky velkému množství 
informací a údajů, které se vejdou na jeden disk, je tak 
možné pohodlně listovat v nejrůznějších naučných kni- 
hách, které by za normálních (tedy papírově-vá zených) 
okolnosti zabraly značné místo v knihovně, a mnohdy 
i prohlížet obrázky, poslouchat zvuky či sledovat krátké 
animace. Není ničím výjimečným najit disky s komplet- 
ní Guinessovou knihou rekordů. Encyklopedickým slov- 
níkem nebo staršími výtisky velkých světových novin. 

Vedle encyklopedických programů najdeme na CD- 
ROMu také radu multimediálních hudebních progra- 
mů, které využívají obrovskou kapacitu kompaktů 
k dokonalému využívání hudebních možností počítače 
a dávají uživateli možnost plného využiti na poli hudby 
a zvuku. 

V neposlední řadě je dnes CD-ROMu využíváno také 
jako média pro přenášení filmových Či fotografických 
materiálů na monitory počítačů. Bez dalšího rozebírání 
se zmiňme kupříkladu o firmě VMD, která zprostřed- 
kovává svoje erotické služby právě formou kompakt- 
ních disků s touto tématikou (pozor, toto není rekla- 
ma, jen ukázka širokého využiti CD-ROMu v praxi), 

A nakonec jsou to pochopitelné hry. Hry a hry, kvůli 
kterým ostatně náš časopis kupujete, o kterých se 
chcete něco dozvědět a kvůli kterým jsou někteří z nás 
vůbec na světě. Takže: ať jsou ostatní možnosti využití 
CD-ROMu jakkoli obrovské, největší uplatnění této 
technologie najdeme pravé v oblasti počítačových her, 

První hry, které na CD-ROM vznikaly byly ve znamení 
euforie a netušených možností, a přiznejme, že ačkoli 
strhující a technicky perfektní, nebyly příliš zábavné. 

Hry jako SHERLQCK HOLMES sice byly v podstatě digita- 
lizované filmy na monitorech, ale interakce zde byla 
minimální, což platí i o některých pozdějších hrách, 
které vsadily na ohromení hráče digitalizacemi filmo- 
vých pásů. Stejně tak se velkého úspěchu nedočkaly 


CD-ROM 




ani převody starších verzi „obyčejných u her na kom- 
paktní média, protože ty kromě vylepšeného zvuku 
příliš inovace nepřinesly. 

Postupem času však vznikají projekty, které jsou 
určeny výhradně pro CD-ROM, a jejich kvalita tomu 
odpovídá. Hry jako J0URNEYMAN PROJECI MY5T, THE 
7TH GUEST, REBEL ASSAULT, BATTLE 1SLE II snad není 
třeba obšírně představovat. Tyto hry se samozřejmě 
v mnohém ohledu liší - najdou se mezi nimi i tv nepříliš 
hratelné a zábavné, ale všechny mají společné jedno 
(trojí - red) - perfektní technické provedení, vynikající 
hudba, báječná grafika. Díky obrovským možnostem 
CD-ROMu využívají autoři her stále větší a větší množ- 
ství dat k přiblížení hry realitě a mnohdy jsou proklatě 
blízko. 

cd-rom zítra 

CD-ROM je obrovským přínosem do světa počítačo- 
vých her a staře více a více softwarových firem si tento 
fakt uvědomuje. Nehledě na obrovský rozmach CD- 
RQMových konsoit bude trh na PC CD-ROM brzy plný 
báječných a propracovaných her. je pravda, že stale 
budou vznikat i disketové verze těchto her, ale rozdíl 
oproti CD-ROMovým bude obrovský. Za všechny při- 
pravované tituly jmen ujme třeba OUTPOST, RiSE OF 
THE ROBQTS, INFERNO a další tituly, které jsou ukázkou 
toho, kam vývoj počítačových her směřuje. Máme se 
na co těšit. 

CD-ROM teďtined! 

Otázkou ale zůstává, kam, se po tom všem obrátit 
a kde najít ono vytoužené zařízení. A hlavně - kde je 
ten správný kompromis mezi kvalitním CD-ROMem 
a rozumnou cenou. Především je nemyslitelné kupo- 
vat si v současné době jednorychlostní CD-ROM. Nejen, 
že většina současných her s tímto zařízením nebude 
spolupracovat, ale i tak bude rychlost her příšerná, a to 
i na velice rychlých počítačích. Dvourychlostní 
CD-ROMy jsou sice velice výkonné, ale řadu potenciál- 
ních kupců může odradit jejich vysoká cena. 

SCORE pro vás proto hledalo ten nejlepši, nejspoleh- 
livější a hlavně cenově nejrozumnější DOUBLE SPEED 
CD-ROM, v současné době se nám zdá jako nejvhod- 
nější interní MITSUMI FXOQTD, který za neuvěřitelných 
6900 korun s DPH dodává firma ProCA. Není třeba se 
ničeho lekat, tato jednotka má i přes svou cenu všech- 
no co má mít, ba co víc, firma ProCA pro vás připravila 
speciální nabídku v podobě multimediálních kitů, tj. 
souprav obsahujících kromě CD-ROM jednotky i osmi či 
šestnáctibitovou zvukou kartu včetně výborných 
reproduktorů. Co se týče karet, firma ProCA nabízí 
svoje karty za nej nižší ceny, které jsme kdy kde potkali. 
Osmibitová karta DextraChord DC-8 vás přijde na pou- 
hých 2100 Kč s dani, šestnáctibitový DextraChord DC- 
16CD na neuvěřitelných 4450 Kč, také s daní z přidané 
hodnoty. Kompatibilita se staršími verzemi Sound 
Blasteru je samozřejmostí. 

K dispozici jsou tři druhy křtů. Za 6450 Kč je k zde 
SINGLE SPÉED CD-ROM jednotka a osmibitová zvuková 
karta. Pokročilým uživatelům nabízí firma ProCA kit 
podobny, ovšem s DOUBLE SPEED CD-ROM jednotkou 
za 8600 Kč. Pokud budete ještě náročnější, můžete si 
zakoupit sadu, která kromě DOUBLE SPEED jednotky 
obsahuje i šestnáctibitovou kartu. Tento kit se prodává 
za fantastických 11 ,000 korun. Ke všem soupravám 
také patři výše zmíněně reproduktory a všechny uvá- 
děné ceny jsou samozřejmě bez daně. 

Nemyslíte, že už je čas, stát se trochu multimediál- 
ními? 

UVU L A 4 ICC 
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Corridor 7 ■ 
Allen invasion 

Mikroprocesor: Intel 80286 & kompatibilní 

Grafické adapt: VGA 

Zvukově karty: Ad Lib 

Sound Biaster 

Délka; 7,5 MB 

Paměť: 550 kB kon věční paměti 

Kláv., myš, joy: + + + 

Tento „Wolfensteřn T má oproti opravdovému 
wolfensíeinovi několik velikých nevýhod. Jedna 
z nich je, že podporné pouze Sound Biaster 
a AdLib. Animace jsou také horší a podobně je to 
s ovládáním. 

Na druhou stranu, Corridoru 7 stačí pouhých 550 
kB konvenčni paměti a 286'kovy mikroprocesor, 
což tu už dlouho nebyfo. 

Hordě 


Délka: 

Paměť: 

KJáv., myš Joy; 


Wave Biaster 
Pro Audio Spectrum 

12 m 

2 MB (protected mode) 
+ + + 


Na Raptorovi je zajímavá jedna věc. Jestliže použi- 
jete kartu Gravis Ultra Sound, hra se neočekávané 
zpomalí, V dokumentaci se uvádí, že je to z důvo- 
du odlišného způsobu přehrávání digitalizovaných 
efektů na Gravis u a zároveň doporučuji, nastavit 
počet zvukových kanálů v SETUPu na maximálně 
čtyři. Bohužel, pak již neslyšíte například střelbu, 
a pod . 

Napadají mě dvě pravděpodobná vysvětlení. Buď 
přehrávání digitalizovaných zvuků přes Gravis i ze 
naprogramovat lépe ( a já s i myslím, že ano), anebo 
se začínají objevovat fatální nedostatky, které by 
mohly mít na prodejnost a další vývoj GUSu 
nesmírný dopad,.. 

Ultima 8 ■ 
Pagan 


Mikroprocesor: 
Grafické adapt-: 
Zvukové karty; 


Délka: 

Paměť: 

Klá v, myš, joy: 


80386 & kompatibilní 

VGA 

AdLib 

Sound Biaster 
Gravis Ultra Sound 
Roland 
15 MB 

5 MB (protected model 


Mikroprocesor; 
Grafické adapt: 
Zvukové karty; 


Délka; 

Paměť: 

Klá v, myš, joy; 


Intel 80386 & kompatibilní 

VGA 

AdLib 

Sound Biaster (Pro, 16, 16 ASP) 

wave Biaster 

Sound Canvas 

General MIDI 

50.5 MB 

3840 kB 

+ + - 


Ouha. Trochu velké nároky na paměť. Jestli si 
dobře vzpomínám, tak Populousovi II, který nemá 
náročnosti ani stylem k této hře daleko, stačilo sla- 
bých 2Q0kB EMS. Autoři zřejmě ve svých laborato- 
řích zapomněli na okolní svět a neuvědomili si, že 
ještě pořád existují počítače, které mají tři, i dva 
megabajty paměti ?!? 

Raptor: Call Of 
The Shadows 

Mikroprocesor: 80386 & kompatibilní 

Grafické adapt.: VGA 

Zvukové karty; AdLib 

Sound Biaster 
Sound Canvas 
General MIDI 
Gravis Ultra Sound 
PC Speaker 


Tak tento třiceti megabajtový gigant zaručeně 
vymačká z vaší 386 -ky co se dá. Rozhodně nedo- 
poručuji tuto hru vůbec spouštět na nějakém SX- 
ku. Počítače s mikroprocesorem 80386 na 40 MHz 
jsou něj nižší hranicí pro snesitelnost rychlosti ani- 
mace. Ovšem i na těchto počítačích je animace 
nápadně pomalá, ideální konfigurace pro tuto hru 
je asi těch 8MB paměti v počítači s mikroproceso- 
rem 486DX2/66 MHz... Dobře, trochu přeháním, 
ale 486-ka je rozhodně to žádoucí. 
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Nedávno přišlo klo redakce několik 

dopisu, které byly z větší d menši části zaplněny 
otázkami typu; Jaký je rozdíl mezi SX a DX?‘ , jak 
poznám, kolík mám volné paměti?", „Co je to kon- 
venční paměť? 1 ', apod. Je bez debat, že každý 
z vás má nějaké nejasnosti, na které by rád znal 
odpověď yá taky), a jistě se některé z nich týkaji 
počítačů. 

Proto vás vyzývám: Sepište je všechny na papír 
a pošlete nám je. určitě je spousta dalších lidí, kteři 
mají podobné otázky jako vy a rádi se dozvědí pár 
rad. Není ostuda něco nevědět a zeptat se, aleje 
ostuda něco nevědět a nedělat s tím nic. Já si 
všechny vaše dopisy přečtu a pomocí nich sesta- 
vím seriál, který začne vycházet někdy v září. 
Můžete se ptát na všechno. Co je to BIOS, co je to 
streamer, jaký je rozdíl mezi paralelním a sériovým 
portem, proč se ta tvrdé malinká disketa jmenuje 
třiapúlka, co je to binární čí hexadecimální sousta- 
va, proč už And ne w konečně nepřestane s těma 
suchýma vtípkama, co právě dělá Sharon Stoneová 
nebo kolik nám ještě zbývá dní do konce světa 
No, ty poslední tři mi trochu ujely, cílem mým bylo 
navodit dojem, že se můžete ptát opravdu na 
cokoli ohledně počítačů, nicméně pravdou je, že 
André wo vy vtipy mé většinou nenechávají vážným 
(mě jo - ÍCE), Sharon Stoneová dělá pořád to Samé 
a konec světa bude al přestane vycházet Score. 
Ještě bych vás rád požádal o jednu věc. Dopisy 
označujte slovem Tech Box, aby se nemohlo stát, 
že se mi některé dotazy nedostanou do ruky. 
Pokud budete psát do více rubrik, napište prosím 
otázky pro TechBox alespoň na zvláštní označený 
papír. V případě, že máte přistup k InterNetu, 
můžete své dotazy posílat také na mou mailovací 
adresu; .DVORAK1@D0LNI.MS.MFF.CUNI.CZt 

UVULA 



CORRIDOR 7 






55 






nejmeno- 

bgKO á 


nielibi, ZapyPhrT^ 
ía s yLcák^Jslfttťéa 

. 3 iniéiiaaacj alť? ie pří 

AdjgrfkáJ kdW»**Él 

jriftm d^jim sl že pře 
Happk hrát ji tak J 
MdokončeJ 


Hra PCJW 

vařpezaVi 

ffi vejmi Ji 


PHS 5 U 0 RD 


• o □ □ □ □ □ □ □ 


i ; <? !□□□ nnn nnn 

□ □□ □□□ □□□ 


do nitra 

tajuplného 

ostrova. 


To ráno začalo na j 

váném ostrově v nejmenovaném qi 
obvykle. Nací mořem se líně zvedalo 
začaly vystrkovat hlavy ze svých 
se vypravily na svou oetodennffetu 
pláže na druhou, krabi si 
Palmy se zavlnily díky slab] 
kal od moře. Papoušci se 
džungle. Pelikáni otevřeli 
lov ryb. Dnešní den jich slij 
rozutekly na svůj každoi 
Ve vnitrozemí začali troubí 
z bahna a udělali si malou 
už bylo Jasné a začalo vysi 
tu se objevilo na obloze cU 
menši, ate stále se blížilo “ 
telé ostrova ztuhli a dívali 
Ještě nikdo nikdy nic takq 
Šimpanz, který ještě podlá 
pověstí zažil Robinsona Crij 
Slunce se však blížilo. Vše 
utéct do svých příbytků, k< 
nejde o nové slunce ani o, 
a ie o vesmírnou loď. Tu z' 
vedlejším ostrově jedna ni 
zkoušela tyto stroje po mi 
Vesmírná loď se několikrát 
a v mžiku přistála na měkké; 

Všichni přihlížející stáli ještě 
Najednou se otevřela dvířka a 
vyskočil malý mímozemštan. 2& 
nebo nějaká podobná potvora jali 
ale malý a roztomilý mimozemšCai 
Vám ho přiblížit, vypadal prostě jakd| 
paná brambora. Tahle brambora vši 
Také její hlava, nebyla zcela v pořádki 
ležérně se ježily mimozemšťanovi na 
anténky. 

Prostě početná rodina mimozemšťan 
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ftiázev hry;. 

PUGCSV 

Výrobce: 

psygnosís 

Žánr: 

Scifi 

Styl: 

Adventu re 

Počítač: 

Mega Drive 

obtížnost: 

volitelná 

| Hodnocení- 

Originalita: 

70% 

Atmosféra: 

65% 

Grafika: 

60% 

zvuk: 

60% 


pití, 

WFíFajen na ukládáni 


něč eho nebo někoho a pod. Každý nalezený před- 
jma každý má několik funkcí, a to 
L zajímavé, že nejde jen o tupé 
L a zase zpátky, a pak zase tam 
předměty se nesbírají jen jako 
kcore,. aie že musíte používat 
iteligenci. Najít to správné řešeni 
m cestu není v žádné oblasti totiž 

[je však i graficky celkem slušně pro- 
Vtavščky jsou pěkně animovány, 
fivni a i další scény jsou na dobré 
í už jde o mapu ostrova, která se 
jlokončíte nějakou část a vy se 
ty klidu podívat na to, co už váš 
ji o ještě čeká. nebo o bonus 
flím, docela originální, 
vídá kvalitě grafiky, avšak 
I není. Hudba a zvuky jsou 
lejí pěknou kulisu k této hře. 
lefodií a žádná z nich není 
; oposlouchala a člověk by 
[úplně, jako tomu bývá 
er, 

E věcí, kterě se mi na hře 
j při nastaveni obtížnosti na 
máročná na postřeh, logiku 
pe ntová na ja ko vyložen ě 
bují o vysokém IQ českých 
dost z nich, by byl problém 
lby je mohla bavit a těšit Za 
f určité části nám hra nabídne 
rpáslword^de vSakMiěkoljIc sloupců čísel, které 
kdybych si měl pofl zapisovat, tak mi brzo upad- 
na Mega Drive jed no ruč. 

Síš výtka programátorům 
Fkdyž vymyslí docela dobrý scénář 
rhaprogramují, obsadí do hlavní role 
takovouhle postavičku? í proč ne? - ICB JFK 






Zvuk: 


65% 


Název hry; 


TALĚ SPIN 


Výrobce: 


Sega 


Rebeka, Kit a Ballo. Ale ne. Jenom 
KitsBalloem. Jako kdyby 
dobrodružství nebylo pro dámy. 


a nebo třeba přeskočit své nepřátele, 
skok nedo- 

v závěreč- 
kam přichy- 


■ ití strážce si 
Tnra obsahuje 
'ždy tfi až čtyři 
jako je 

Časový limit vás tato hra nebude obtěžovat, ale na 
druhou stranu na vás Čekají jiné potíže. Životy jsou 
tři, nedělejte si s tím však těžkou hlavu. Zatím se mi 
totiž nepodařilo vyčerpat všechna pokračováni 
(Continue). 

Co bude prožívat Batman samozřejmě záleží na 
tom Jakou ze dvou cest si vyberete, ale velké rozdí- 
ly mezi nimi nejsou. Já jsem chodila vždy tou první 
a zažila jsem souboje mezi paneláky s ozbrojenými 
chlapy, .kočičkami*, které na mě házely bomby, ale 
v podstatě nepřátelská elita není příliš rozmanitá. 
Padaly na mě lustry, od kterých chytlo celé patro, 
plošinky mizely pod nohama - klasika. Po panelá- 
cích přišly Cothamské stoky, Zde už trošku přituhlo, 
k nepřátelům přibyly vodopády a Batmanovi dobří 
známí tučňáci. Tolik k tomu, abyste si mohli udělat 
představu o tom, co vás čeká a nemine po zapnutí 
tlačítka Power, a teď něco o zbraních. Batman 
může vystřelovat svůj bumerang ve tvaru netopýří- 
ho křídla, má ovšem k dispozicí i jednu speciální 
zbraň, Po cestě se daji bumerangem sestřelovat 
nejen prevíti, ale také znaky, ve kterých je ukryta 
energie. Sestřelení Batman ovy značky mu dá 
schopnost letu a Batman umí opravdu pěkné létat, 
Plachtění malé figurky mezi vodopády a elegantní 
vláni jeho pláště při skocích se mi vážně líbilo. 

Hra není na první pohled nic zvláštního, ale již na 
ten druhý vám v očích zabliká, v žilách zabublá 
a máte netopýří uši. Za několik hodin získáte zkuše- 
ností, naučíte se různé potřebné pohyby, zjistíte co 
platí na vaše nepřátele a naopak co vám škodí (což 
poznáte opravdu rychle). Vaše skoky budou neo- 
mylné a přesné, vaše zbraně zasáhnou terč na 
první ránu, na každý nový pokus se dostanete 
o nějakou tu úroveň dále a hned bude na světě 
veseleji. Chce to jen cvik a samozřejmě to hned 
nevzdávat, což ostatně plati u každé akční hry. 
Takže? Netopýr nebo muž? IRENA 


ně vrtí svojí tlustou prděl kou. Krása (kdo že to ještě 
občas vrtí tlustou ... a je to krása, Ireno? - redl 
Tak to je další hra podle filmu. Tentokrát pohád- 
kového ražení od Walta Disneye. Zanedlouho snad 
nebudou chybět už ani šmoulová. Ach Jen to ne! 

IRENA 


Výrobce: 

Sega 

Žánr: Zpracování filmu 

Styl: 

střílečka 

počítač: 

Game Gear 

Obtížnost: 

jednoduchá 

Hodnoceni: 

Originalita: 

55% 

Atmosféra. 

65% 

Grafika: 

70% 


prokletém 
městě 
Gotham 
a vypořádal 
se se všemi 
mizery, kteří 
raší Jeho klid. 


úkol jako stvořený pro koho 

jiného než) pro Barmana. Tohoto hrdinu jste jistě již 
viděli ve filmu na videu čí v kině, zahlédli ho na 
nějakém plakátě a kdoví, kde ještě. Také jste si 
mohli zhruba před šesti lety zahrát Batman a na 
Sindaíru. Ovšem na Game Gearu je to úplná novin- 
ka, se kterou přišla firma Sega, Tomuto nováčkovi 
zůstaly různé věci od svého ZX-áckého předka jako 
například vystřelovací lano, které se velice dobře 
osvědčilo. Díky jemu se Batman může přehoup- 
nout přes různé díry. vymrštit se do vyšších pater 


žánr: zpracováni filmu 
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S kulaťoučkým, 

tem Ballo a s jeho trošku roztržitým pa 
Kitem se j iž určitě znáte, jako s 
těchto malých her. Není to snad z 
již vystřídali Cum idei nebo 
Letohrátky zbylo místo jen na Game 
dobře. Můžete spolu s nimi prožít .nerváky' více 
naživo ve spoustě zón, které hlídá Fanfan. Nelétá 
zde v letadle, ale stala se z něho lítá Šelma se zbraní 
y tlapkách 

Takže co je vlastně vaším úkolem v kůží Kita nebo 
Ballo, podle toho, kterého si na začátku hry zvolíte? 
V každé úrovni musíte sebrat deset beden, přičemž 
se vám přičítají jenom bedny s nápisy. Ostatní jsou 
pouho -pouhými pomůckami. Můžete je přenést 
někam jinam, a tak se dostat na vyšší místa, 
v pokročilých zónách vás budou vystřelovat pružin- 
ky a ještě v pokročilejších se můžete vystřelovat 
sami pomocí kola nebo třeba jezdit ve výtahu. 

Citem hry je sebrat v každé úrovni nejméně deset 
bedniček se zbožím. Když už máte deset bedniček 
a někde se něco stalo, Pozor! Napětí stoupá, Někde 
se něco otevřelo! Většinou se otevírá, to co bylo 


koho bv zajímaly body. Důležitý 
je konec. Asi se zapletete 
v zóně s přepínači, chvílí tam je 
bedna potom zase není, jednou 
se dá jít dolů, podruhé je tam * 
zeď, napřed tam byly dveře, 
teď už zase nejsou, ale buďte 
tvrdí, Přece Vás nezdolá nějaký 
ten čudiík. 

Tato hra se Vám bude líbit. 

Myslím, že je ale moc lehká. 

Obě figurky jsou hezky namalované a nejen ony, 
Maií ale trochu zmatené pohyby. Třeba Kit skáče 
jako splašený a musíte dávat pozor, aby nékam 
nezahučel. Hlavně se nenechte vyprovokovat jeho 
nervózním ťukáním nohou, když nevíte jak dál a on 
má volno, Za to Ballou v takových chvilkách rozkoš- 
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Kolikrát Jste VY za svůl život 
Již viseli z útesu. Cože? 2e už 
to ani nepočítáte? No, dobře. 
Tak teda věřte, že pokud 
nedej Bože, koupíte hru 
OIFFHANCER, budete z útesů 
viset a hlavně padat poměrně 
Často. Ale to se nedá nic dělat, 
protože není vždycky 
posvícení a každý není Sly 
Stallone... 

Ale ne , dělal jsem si legraci. Nevěřím vám, že 
byste někdy v životě z útesu viseli a doufám, že až 
se na něj někdy pověsíte, nebudete viset na prova- 
ze upevněném na vašem krku a nebudete mít na 
zádech nápis typu .Proč já mu nevěřil... - . Já vás 
teď varuji, než se necháte strhnout reklamou, než 
se zasníte a budete si představovat, že místo posi- 
lováni dohrajete hru CUFFHANGÉR a ziskáte 
Stallonovu postavu a než se rozhodnete hru kou- 
pit, přečtěte si následující řádky. Nebudete litovat. 
Pokud vás i po jejich přečteni čeká něco nehezké- 
ho, vzdávám se veškeré odpovědnosti.,. 

Možná by ale přece jen nebylo špatné na téhle 
hře najít něco dobrého. Nebude to tak těžké, 
vzhledem k tomu, že jsem se ještě o tom špatném 
nezmínil. Takže hra CUFFHANGÉR na MEGA DRIVE 
má jedno obrovské plus - je o několik set procent 
lepší než jeji jmenovec, hra CUFFHANGÉR pro počí- 
tače AMICA, která se na trhu objevila prakticky sou- 
časně. CUFFHANGÉR na AMiZE je něco příšerného, 
ale to naštěstí na tomto místě nemusíme rozebí- 
rat Jen připomínám, že pokud se v následujícím 
článku objeví sfovo CUFFHANGÉR, označuje hru 
pro lvi EGA DRIVE a nic jiného. 

Takže, když jsme se prokousali nudným začát- 
kem, dáme se do toho. Nejhorší na téhle hře 
je.. .Ne, počkat, uděláme to jinak. Zapomněl jsem 
ještě na jednu relativně kladnou stránku věci. Hra 
CUFFHANGÉR je po grafické stránce poměrně 
(poměrně!) dobře zpracována. To tedy znamená, 
že se vám na první pohled pravděpodobně neudě- 
lá nevolno. Hra vypadá docela přitažlivé, což by 
mohlo některé nešťastníky dokonce i přilákat - 
postavička hlavního hrdiny (kdo viděl film ví, že se 
tady Stallone jmenuje Gabe a kdo film neviděl, 
tomu je to stejně jedno) je poměrně veliká a dá se 
říci, že i slušně animovaná. Pozadí je sice trochu, 
trochu trochu hodně bílé, ale přiznejme, že se 
tady občas mihnou i nějaké stromy. Možná by mě 
trochu mrzelo, že .divoké útesy" a Jedová horská 
úbočí" tady vypadají jako zdi postavené z cihel pre- 
cizně srovnaných do vodorovných řad, ale možná 
tím autoři chtěli naznačit, že jde o zpracováni 
filmu, a že to jsou všechno vlastně jen kulisy... 

Asi nemá smysl vysvětlovat, o co tady vlastně 
jde, zamýšlet se nad příčinami chování jednotlivých 
postav, rozebírat jednotlivé charaktery a snažit se 
odhalit tady jakoukoli myšlenku, protože i když je 
možné, že autoři filmu Cliffhanger měli v úmyslu 


předat nějaké poselství divákům (třeba aby se 
nestali teroristy, kteří narazí na tvrdého chlapíka), 
autoři hry rozhodně žádný takový úmysl nemají 
a hraje také odpovídajícím způsobem bezduchá 
a prázdná. Mimochodem, je to akční hra, ale, mezi 
námi, čekal snad někdo něco jiného? 

CLIFFHANGER je akční hra, které nás zavede 
(tedy, zavedla mě a nedej Bože, aby zavedla také 
vás!) do prostředi vysoko v horách, kam lidská 
noha vkročí jen za předpokladu, že tam ztratí hro- 
madu dolarů a kde je místo pro hrdinské činy. 
Protože je Gabe hrdina, musi být hrdinou i hráč, 
kterýsi hru zahraje. První hrdinství spočívá 
v samotné koupi hry, další pak v sebeovládání 
a v zabránění hmotným škodám na zařízení. Hra 
CUFFHANGÉR totiž opravdu není dobrá. Gabe začí- 
ná cestu s holýma (i když svalovou hmotou dosta- 
tečně obalenýma) rukama, ale naštěstí po chvilce 
cesty najde i nůž, který mu v cestě pomůže, stejně 
jako samopal UZl, který najde později. Upozorňovat 
na to, že majitelé těchto předmětů, stejně jako 
několik set dalších teroristů ve hře, kteří tvořili osa- 
zenstvo cca dvaceti místné ho letadla, jsou po pře- 
dání těchto předmětů bezpečné mrtvi, snad ani 
nemá smysl. 

Gabe se pohybuje po rozličných horských úrov- 
ních, přičemž jeho mužnou postavu (jejíž mužnost 
je poněkud snižována .bojovým postojem", který 
vypadá trochu jako poloha klečícího čističe veřej- 
ných záchodků) sledujeme v 2D pohledu. Aby byl 
požitek z boje dokonalý, přidali autoři ještě třetí 
rozměr, takže se Gabe může pohybovat i dopředu 
a dozadu, což dává hře obrovské možnosti kličko- 
vání a vyhýbáni se jeden druhému. Smutné aleje, 
že v praxi je něco takového velice těžké, protože 
při boji zblízka trvá hráči seknutí nožem či kopnutí 
tak dlouho, že než Gabe stačí uhnout, utrží několik 
desítek bodných, sečných, kopacích, případně 
tahacích ran. Komické je, že i jeho nepřátelé si 
počinaji poněkud podivně - pokud je Gabe na jiné 
úrovni ítzn. v jiné .vzdálenosti" od hráček nepřáte- 
lé jdoucí proti němu je] o několik kroků minou 
a teprve potom se otočí a Jdou po něm". 

Pro další nesmyslnosti nemusíme chodit daleko 
- hned druhá etapa první úrovně spočívá ve šplhá- 
ní na skálu, na které číhají dva ostřelovačí. Nejen, 
že jejich zbraně střílí jen v určitých úhlech, ale co je 
naprosto nepochopitelné, že ač jsou to padouši, 
zfočinci, teroristé a nevím co ještě, Gabe je nemů- 
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že zlikvidovat, 
ačkoli stojí na 
skále těsně vedle 
nich. Já sice 
chápu, že pokud 
by nikdo nestří- 
lel, bylo by špl- 
hání na skalní 
stěnu přehnaně 
snadné, ale co je 
moc, to je moc,., 

Už bylo řeče- 
no, že grafické 
zpracování neni 
nejhorší, což se 
ovšem, bohužel, 
nedá říci o zvu- 
kové stránce. 

Úvodní hudba připomíná zašlou slávu ZX-Spectrum 
a ani zvukové efekty nejsou nikterak světoborné. 
Přijde- li řeč na atmosféru hry, bude nejlepší změ- 
nit téma, protože atmosféra mi uniká (asi proto, 
že se Cliffhanger odehrává ve výškách s nižším tla- 
kem vzduchu), Ovšem pokud má někdo rád sně- 
hobílou zimní idylku, bude mu atmosféra pravdě- 
podobné vyhovovat. Pokud jde o nejrůznéjší mož- 
nosti a předvolby na začátku, autoři nebyli příliš 
štědři, a tak jediné, co lze nastavit je počet životů 
v intervalu mezi 3-7. Možná by bylo snadnější 
i tuto volbu vynechat a nastavit životy na 7, proto- 
že nechápu, kdo by se chtěl pachtit se třemi. - 
Jestli někoho zajímá obtížnost hry, musím říci, 
že ačkoli si nepřipadám jako akčni analfabet či 
ignorant, shledávám hru velice obtížnou, skoro tak 
obtížnou, jak se dozvíte v tabulce. Nejde jen o kla- 
sické akčni scény, ale na můj vkus je třeba část, kdy 
Gabe uniká před řítící se lavinou po kamenitém 
svahu naprosto ú letová, protože Člověk tady musí 
znát cestu naprosto perfektně, neboť stači malin- 
ká chyba a jazyk laviny si na svalnatém těle pěkně 
smlsne. Ale to jen na okraj. 

Pokud nemůžete bez her se svalnatým 
Stali oněm žit, pokud trpíte utkvělou představou, 
že jsem notorický lhář a že vás chci odradit od 
koupě tak báječné hry, pokud musíte mít všechny 
akční hry bez ohledu na jejich kvalitu, budiž. 
Zavěšte se na ledové stěny a kopejte, sekejte, stří- 
lejte a skákejte. Dělejte co chcete, ale pamatujte si, 
že já vás varoval! ICE 
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Když je 

chicagský 

starosta 

bezmocný 

a slavný 

gangster 

Big Boy 

ovládne 

město, 

Q ’**■ 

muže 

pomoct jen 
jediný. 

Jeho jméno 
zní DICK 
TRACY. 


Když Člověk vysloví slova Amerika 

a 30 léta, většinou ho hned napadne další slovo. 
Slovo prohibice. To znamená zákaz prodeje alko- 
holu na všechny způsoby. Když člověk přemýšlí 
chvíli dál, napadne ho další slovo. Slovo gangster 
a všechno to, co s tím souvisí. Ano, a právě těchto 
těmat se týká hra DICK TRACY. Vláda Spojených 
států totiž ve 30. let ech přestala mít kontrolu nad 
obchodem s alkoholem, a proto se rozhodla tento 
problém řešit. Ne nějakými postupnými omezení- 
mi a nařízeními, ale rovnou úplným zákazem výro- 
by, distribuce a prodeje alkoholu Jenže když člo- 
věku vezmou jednu z jeho základních radostí, 
nenechá sí to jen tak líbit, a snaží sí ji opatřit jiným 
způsobem A to právě byla obrovská příležitost 
pro všechny zločince, šmelináře, vrahy, zloděje 
atd., no prostě pro všechny ty, kteří se neživí poc- 
tivou prací. Okamžitě vznikly první organizovaně 
skupiny, čili gangy, které začaly pálit, dodávat 
a prodávat alkohol na černo. A nechaly si za to 
pořádně zaplatit. Jejich členové se samo sebou 
začali nazývat gangsteři a vzniklo tak nové odvětvi 
organizovaného zločinu. Gangsteři z těchto nele- 
gálních obchodů stále více a více bohatli a stále 
více a více lidí pro ně začalo pracovat a zabíjet. 
Jejich zisky se zvyšovaly rychlostí kulového blesku. 
Gangsteři získali obrovskou ekonomickou moc. 

Ale ve městech, kde své špinavé obchody provo- 
zovali, přestalo být bezpečno. Přestřelky se konaly 
téměř všude, mrtví se počítali po desítkách a poli- 
cie byla bezmocná a zkorumpovaná, situace se 
vyhrotila, starosta města Chicago se rozhodl s tím 
vším skoncovat, zasedl ve své pracovně za stůl, 
zapálil si tlustý doutník a pomalu vytáčel telefonní 
číslo, které již několikrát volal v případech největší 
nouze. Telefon chvíli vyzváněl a poté se ozvalo: 

„Ha II o, DICK TRACY". Ano, to číslo, které starosta 
volal patřilo nej slavnějšímu soukromému detekti- 
vovi ve městě - DICKu TRACY mu. Tento detektiv již 
několikrát pomohl ve chvílích, kdy byla policie 
v nesnázích. Starosta mu v rychlosti vylíčil o co 


běží a DICK 
TRACY neváhal. 
Ostatně největ- 
šího gangstera 
v Chicagu- Big 
Boyeajeho 
kumpány chtěl 
dostat už dlou- 
ho. 

Okamžité se 
oblékl do svého 
obvyklého oble- 
čení. Nikdo jiný 
ve městě se tak- 
hle neoblékal. 
sněhobílá košile s červenou pruhovanou vázan- 
kou, tmavé kalhoty, dlouhý pískově žlutý ptášt 
a klobouk stejné barvy vražený hluboko do čela. 

V pravé ruce svoji nejlepší přítelkyni- pistoli ráže 
45 a v levé ruce svého nejlepšího přítele- samopal. 
Ano samopal, protože v Chicagu 30, let byl bez 
samopalu člověk úplně vyřízeny. DICK TRACY vyšel 
na ulicí a vyhlásil tak válku celému podsvětí v čele 
s Big Boy em a jeho kumpány. Bojuje s nimi v uli- 
cích města, na starém nákladovém nádraží, ve 
skladech, v městském parku, v gangsterském 
klubu, kde se tančí pouze Waltz pistolníků a podá- 
vá se pouze Molotov coctail atd. Nechrne ted 
DlCKa TRACY ho vyměnit další zásobníky v jeho 
zbraních a pojďme zhodnotit hru. 

Jako námět pro hru DICK traCy posloužila 
comicsová postava a její příběhy. DICK TRACY se 
totiž zrodil v šedesátých letech na zadních strán- 
kách slavných listů Postupné se čtenářům tak 
zalíbil, že začaly vycházet samostatné sešity 
s tímto detektivem jako hlavni postavou, a pak už 
to šlo ráz naráz. Stále více a více sešitů a příběhů, 
samolepky, obrázky, trička, žvýkačky, placky, pená- 
ly, tašky.,,. To bylo na přelomu let sedmdesátých 
a osmdesátých. Pak zájem o DlCKa TRACYho 
pomalu opadal, až na přelomu osmdesátých 
a devadesátých let byl natočen film se stejným 
názvem {hlavní roli v něm skvěle ztvárnil Warren 
Beaty, hůře už zde hrála Madonna), A vše začalo 
znovu. Nové a nové comicsy, samolepky, obrázky, 

trička a hra na konsole SEGA. A programátoři 

firmy SEGA neokopírovali pouze film, ale do hry 
vložili i některé scény z comicsových sešitů, 
s comicsem má hra společnou i další věc. v urči- 
tých momentech hry {většinou na začátku nebo 
na konci levelu nebo hry) se objeví obrázek, přes- 
ně jako vystřižený z comicsu. Prostě DICK TRACY 
nebo jiné postavy mají bublinu u pusy a v ni text 
týkající se předešlého nebo nadcházejícího děje. 
Jde o příjemné zpestření hry. Grafika hry je vynika- 
jící po všech stránkách. Pokud Jde o postavy, jsou 
skvéle animovány a propracovány. DICKU 
TRACYmu se při chůzi a skákání zcela přirozeně 
vlní jeho pískově žlutý kabát, jeho klobouk po 
zásahu létá vzduchem a i ostatní postavy jsou na 
slušné úrovni. Samozřejmostí jsou stíny od veřej- 
ného osvětlení. Automobily a ostatní předměty 
jsou programovány na stejném principu, takže 
vypadají podobně (u postav tomu tak není, proto- 
že někdo je vyšší, někdo tlustší, menší atd,), ale 
jsou na dobré úrovni. Jejich animace také jde, 
takže když prožíváte honičku v autech ulicemi 
města, není to jako když se koukáte na amatérský 
černobílý film, ale právě naopak. Programátoři 
firmy SEGA si dali práci i s takovými drobnostmi, 
Jako- když střílíte svým samopalem na gangstery 
na druhé straně ulice a trefíte přitom hydrant, 
začne z něj stříkat voda, nebo když za gangstery 
jsou výkladní skříně obchodů a okna, a vy Je trefí- 
te, s krásným břinkotem se rozbijí na malé střepy. 
A tím se dostáváme ke zvuku. Zvukové efekty jsou 
ve hře zpracovány velmi dobře. At už jde o zvuky 
střelby z pistoli a kulometů nebo o zvuky automo- 
bilů, nebo už o zmiňované rozbité sklo, vše je na 
vysoké úrovni. Hudba je dobrá a pro každý level 
jiná. Jde o svižné melodie, které příjemně doplňuji 
atmosféru hry. Na závěr bych se ještě zmínil 
o bonus game. Je to další z dobrých momentů 
hry. Jde o cvičnou střelbu do terčů, na kterých 
jsou namalovaní vedle gangsterů i vaši přátelé, 
a vy musíte střílet pouze na terče s gangstery. Je 
to docela slušná zábava. 

Hra DICK TRACY je totiž velmi dobrá ve všech 
směrech. 
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Název hry: 


HOOK 


nelepšího místa, nefkuli najít nejlepši předměty. Ano, 
předměty! Jako většina akčních her nabízí i HOOK pár 
možností k vylepšeni a usnadnění života v Zemi-Nezemi. 
Kromě klasických předmětů jakým i jsou předměty 
k doplňování energie, život navíc či předměty ke zvýšení 
score je třeba možné najit kouzel ný meč, který vysílá 
kouzelnou záři ničící všechny nepřátele v cestě. Skočte, 
že meč mizi při první chybičce, resp. ztrátě části energie. 

Jednotlivě úrovně jsou provedeny nejen velice nápa- 
ditě a chytře, ale co do grafického zpracováni je HOOK 
okouzlující. Doslova, protože je to hra kouzel a magie 
plná. Všechny části pohádkového ostrova - doupě a cvi- 
čiště Ztracených Chlapců, lesy, skály a útesy, podmofskě 
úseky, dokonce zasněžené části, město, přístav - jsou 
překresleny s nevídaným dtem a smyslem pro detail. 
Jako by toho ještě nebylo dost, celou hru podbarvuje 
výtečná hudba, která je pochopitelně jiná v každé úrovni, 
a která dodává téhle pohádce tu správnou atmosféru. 

Pokud jde o obtížnost hry, možnosti pokračování 
a další faktory, které u někoho ovlivňuji koupóchtřvost, 
případně vypůjčenichtivost her, stačí říct, že: ačkoli nelze 
nastavit obtížnost hry, je tady možnost celkem tří CONTI- 
NLfE, Kromě toho ■ hra není nijak výrazně obtížná, je 
pravda, že některé úrovně vyžadují trochu cviku, ale to je 
přece jasné - nikdo si nechce koupit hru, kterou dohraje 
hned, S postupem času se hráč naučí nejfůznější finesy, 
dokáže nasbírat hodně užitečných předmětů a dokáže 
vyzrát na finální bossy, kteří čekají na kond většiny úrov- 
ní, a kteří jsou naprosto neškodní a primitivní, na což 
však, bohužel, přijde těsně potom, co po padesátém 
osmém marném pokusu o jejich zničení roztfíská MEGA 
DRIVE i s připojenou televizí, skříňkou na kterém obojí 
stoji a většinou nábytku v přilehlých místnostech. 

Aie vážně, HOOK není nikterak obtížná hra. Je to krás- 
ná pohádka a báječná zábava. Pokud tedy máte rádi 
akční hry (a to vy máte, protože jinak si nebudete kupo- 
vat MEGA DRIVE, to je jasné), krásně zpracované hry, 
pohádky o Petru Panovi anebo i všechny pohádky 
a dobrodružné příběhy, pokud si chcete užít hodně 
zábavy a dobře se pobavit v báječné a pohodovou atmo- 
sférou naplněné hře, opravdu si nechte poradit a zvofte 
si h ru HOOK. Ostatně , je hezké mít také nějakou pohád- 
ku. Tahle se bude krásně vyjímat mezi vašimi ostatními 
pohádkovými hrami typu MEGADEATH 34, GIGALASERA- 
NIHILATOR, SU PEŘIN FERNQ 13 a KJLLING PUTTY... 

KE 


Zvuk: 


75% 


Kapitán Hák, 
Země-Nezemě, 
Babička wendy, 
děti, ztracení 
Chlapci, Zvoněnka 
a Petr Pan znovu 
mezi námi 


steven Spielberg je režisér. Výborný 

režisér. Robin Williams je herec. Výborný herec. Dustin 
Hoffmanjetaké herec. Také výborný herec. Hookje hák. 
Kromě toho také film, Petr Pan je pohádková postava. 
Pohádky jsou hezké, SEGA MEGA DRIVE je konsole. 
Konsoíe jsou také hezké,.. (dost - red.). 

Hookje film režiséra Stevena Spielberga. v němž 
postavu Petra Pana ztvárňuje Robin Williams, zatímco 
Dustin Hoffman hraje Kapitána Háka. Kromě jednoho, 
dnes již poměrně letitého herního zpracováni tohoto 
filmu firmou OCEÁN íhra měla překvapivě název HOOK 
a byla to adventu re) je tady dnes další zpracování, které 
pro zménu přináší firma IMACESOFT, které má pro 
změnu název také HOOK, a které není adventu re. 

HOOK (tedy hra firmy IMACESOFT a ne film, hák, hra 
firmy OCEÁN či kapitán Hák, ale hra, o které všechno 
tohle jel je, ať to někoho překvapi či zarazí, hrou akční. 
Nechci si tady hrát na proroka, mudrce, chytráka, génia, 
ani maminku a na tatínka, ale musím říci, že podle mého 
názoru se akční zpracováni hodí ke Spielbergovu filmu 
mnohem lépe, než, OCEÁN promine, jejich mírně slabo- 
myslná adventu re. HOOK je tedy klasickou akční hrou , 
tedy - abychom byli stoprocentně přesní (řekl bych 
, nachlup', ale člověk nikdy neví,..) - akční plošinkovou 
hrou. Pro ty, kdo neví, co je to .akční ploší nková hra*, 
vysvětleni následuje. Vysvětlení provedeme přímo na při- 
kladu hry HOOK, protože to je, jak se mi alespoň zdá, 
lepší, než vysvětlovat podstatu akčních herna příkladu 
hry CHESSMASTER 3000 ... 

Takže ■ akční hra v podobě hry HOOK vypadá zhruba 
takto: hráč se překvapivě ujímá ovládání kladné postavy 
příběhu, Petra Pana. Petr Pan, jak ostatně stejně všichni 
víte, musí v tomto příběhu zachránit svoje dvě děti 
z prohnilých rukou Kapitána Háka. Snadné? Phe! Na 
hráče, který se nechá; zlákat dojmem snadného vítězství 


čeká tucet velice nápaditých úrovní plných pasti, nástrah, 
nepřátel, ale i magických předmětů, kouzel a dokonce 
nějakých těch přátel - první úroveň je „tréninková*, a tak 
se Pan utkává se ztracenými chlapci v bojí „naoko", kdy 
se všichni roztomile kočkuji neškodnými zbraněmi, ve 
„vodní* zóně je Pan vynesen nad hladinu mořskou vílou, 
kdykoli příliš klesne, často se setká s Tikerbeli - hodnou 
vilou, která mu umožní létat... (tohle byl přiklad setkávání 
se s přáteli ve hře, nevysvětlení podstaty akčních her, 

Tak pozor!). 

Hraje akční proto, že Pan po všech úrovních pobíhá 
s mečem v ruce a nepřátele likviduje nejrozličnějšími 
způsoby, většinou však klasickým propíchnutím. Komu 
propfcháváni nepřátel nestačí jako důkaz akce, pak budiž 
řečeno, že je zde také místo pro přesnost a zručnost při 
překonávání překážek a pastí jako ostnatých děr v zemi, 
hlubokých propastí, tekutých písků a bahna, krápníků, 
ohnivých psú... Abychom naše vysvětleni dotáhli 
k naprosté dokonalosti, nemůžeme se nezmínit o faktu, 
že podstata plošinkových her spočívá v tom, že se hlavní 
hrdina pohybuje po plošinkách, které jsou relativně sta- 
bilní a dá se na nich skákat či provádět obdobné skotači- 
ny (třeba zase skákat). Je lhostejné jestli plošinky tvoří 
větve stromů, louky, útesy, kameny ve vodopádu či visu- 
té mosty - plošinky jsou prostě plošinky ! Myslím, že už 
podstatu akčních plošinkových her většina pochopila. 

Kromě dalších kladů, o kterých se zmíním později 
(ano, pochopili jste správně, hru HOOK ohodnotíme klad- 
ně) je tady pár skvělých nápadů, které $i zaslouží pozor- 
nost, Výborným způsobem je třeba vyřešena otázka 
Petrova létání - na určitých místech se ve vzduchu vznáší' 
Tlnkerbell která rozsévá kouzelný prach - s jeho pomoci 
může Pan po určitou dobu létat - tím, zeje doba letu 
omezená dává hra možnost vymýšlet nerůznější finty 
a hospodařit s letem tak, aby bylo možné dosáhnout 
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Není vám, bohužeL jPuzono vidět sá 


:onem, 


Před deseti lety poslal počítač Skyoet z budoucnosti t- 800, 
aby zabil Saratt Connor. Neuspěl. Nyní musí T-800 zachránit 
jejího syna, protože Skynet poslal T-1000. zbývá poslední 


v Tne arcadegame sECA 

Terminátor 


Tak a je to. 

Nejdražši film všech dob se 
dočkal svého zpracování i na 
konsole firmy SEGA. Myslím 
si, že většina z těch, kteří 
čtou tyto řádky, film viděla, 
nebo alespoň ví o co jde. Ale 
pro toho, kdo neví o co běží, 
je tu krátké vysvětlení. 

V roce 2029 je země po nuk- 
leární válce Světu vládnou 
počítače pomocí svých 
mechanických strojů, kteří 
vraždí vše živé. Na zemi 
zbylo jen pár lidí, a ty vede 
muž jménem John Connor 
A protože ho ty mechanické 
potvory nemůžou přemoci, 
-počítače fial jak ha- 

Vyšlou do mi nulosti 
už jednou v prvním 
robota, který musí zabít 
Johna, který ještě 
netuší, že jednou 
:em lidstva proti 
zabit chlapce 
inovovaný 

typ T-800, kteří vraždil 
v první části. Tak a komu 
toto krátké vysvětlení ději 
nestačí a nechce si film pj 
čit ve video půj< lovně, tak i 
okamžité přest hne číst ti 
recenzi, neborfebudew 
ocojde,abude nato' 
kat jako tefe na nová vrai 
Ajakse povedlo progi 
mátorům firmy Aréna f 
vést ten to superpříběh 
SECA Master System? Nol 
mohlo to být horší. 

Opravdu. Před Zapnutím 
mě všichni varovali, abycl 
hru nezapínaí bokuj 
nechci Master 


53% 


Název hry:T2-TME ARCADE 
GAME 


Výrobce: 


Aréna 


žánr: zpracování filmu 


íeární 
a z 

Jejich 

filmu. 


o svou hlavu. Ale 
nesuď rána před 
večerem. Hra 
opravdu není tak 
špatná, po grafio 
ké stránce. je na 
možnosti Maste r 
Systému docela 
s! us na a některé 
statické obrázky 
stoji za to. Jde 
například o 0 vod • 
ni demo, kdy se 
TERMINÁTOR 2 
aktivuje, a které 
jsou velmi pěkně 
propracovány, 
nebo o sekvence, 
.dělá s vé vý po čty asrovnává si 
[nepřátel . Krajina ve hřejeme nuk 
a proto vypadá jak po nukleárnftáloej 
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grafiky se na ni moc zkazit nedá 
dobře vypadají i postavy vašich nepřátel, 
skelety jsou docela podobné těm Ve 
5 i grafika zasažených terminátorů 

Ji 

zničeni 
jako ťT- 

800, protože hradpWfon tipována na základě pohll: 
du střelce. Hu mfá a zvukové efekty jsou na prů- 
měrné úrovní á připomínají mnoho jiných střilečei 
Ve hřeje použito i několik scén, které se prakticky 
shoduji s těmi ve filmu, Je to například honička 
policejní helikoptéry, kterou pilotuje t-ioqo, s 
který řídft e^v,' 

Isternou Ě 
[ 1000 ,% 
e aL 

nám étu a hla vn ic h protagon i stů , 
ho nemá. JeStě jedna věc se mil 
líbila. Je humánní. Ničíte totiž jen , 
potvory a stroje, a lidi máte výslovně ] 


cejnim 
scéna s 
zmrazí 1 
vysoké i 
mem, kn 
mnoho 
však na 

mechanlj 

zakázáno zabíjet 
Takžet ,. Ha sta 


Boha a vyzval Satana, aby z něj učinit sVěho 
sluhu, A tak se také stalo. 

Na základě této pověstí napsal rokui897 
anglický autor Bram Stoker svou novelu DRA- 
CULA, v tě době neměl ani tušeni, že se hlavní i 
postava této novely- upír hrabě DRACULA. 
stane světoznámým, a že se jeho příběh 
dočká obrovské popularity a bude nesčetně 
krát zfilmován (naposlechf výborně oú 
F.F Coppoíy v roce 1993) apod. v rocp 1993 ho 
také firma Sony tm a gě soft přinesla 1 na konso- 
le firmy SEGA a tím i na vaše obrazovky. Podle 
tohoto strhujícího příběhu by se dala vytvořit 
výborná hra, ale,.. Ale hra Bram Stoker s ora- 
CULA na Master System takovou hrou není. Od 
stejnojmenného filmu si totiž vypůjčila pouze 
název a jména hlavních protagonistů, vy se 
jako Jonathan Harker, mladý právnický konci- 
pient, vydáváte získat^svou snoubenku Minu 
Murray ze spárů hrabete DRACULY, Cesta je to 
samozřejmě velmi nebezpečná a musíte se na 
ní bit se sluhy krvelačného hraběte, pro ktere 
je mrtvý člověk ■ dobrý člověk. Už jednou jsem 
řekl. že hra Bram stokers dracula není hrou 
výbornou. Proč ? Protože je pouze hrou prů- 
měrnou. Grafika hry je na průměrné úrovni, 
postavy, krajina, pozadí, vše na průměrné 
úrovni. Zvuky ve hře jsou na průměrné úrovni. 
Hudba ve hře je průměrná. Prostě takový ten 
šedivý průměr, který ničím nezaujme. Je to 
škoda, DRACULA by si zaslouží* něco mnohem 
lepšího. jfk 


^%Bram stokers - 

Dracula 


2a záchranou své milované do 
nitra TTanssylvánie na panství 
a temny hrad hrabáte DRACULY. 
v patnáctém století 

v Transsylvánii {čili dnešním Rumunsku) hrabě 
Dracul. Měl krásnou ženu, se kterou spokojené žil 
a pevně věřil v Boha. jednou hrabě museí odejít 
do války proti Turkům, Přísahal Bohu, že se ke své 
milující manželce vrátí, a že zachrání toto území 
pro něj před pohanskými Turky. Boje byly kruté, 
žádní zajatci se nebrali, ale hned se napichovali na 
vefké kůly. Traduje se, že za takových bojů bylo 
vždy až 20 000 {slovy dvacettisíc) kůlů zaplnéno. 

Když už Turci byli 

I na dně napadlo 

je využít ješté 
jednu fest. 
Napsali krátký 
vzkaz, že hra bé 
Draculje mrtev 
a vstřelili ho do 
komnat hraběn- 
ky. Ta se ze zou- 
falství vrhla do 
hluboké propasti 
a ukončila tak 
svůj mladý život. 
Hrabě Turky 
porazil, ale když 
se vrátil domů, 
a viděl co se 
stalo, proklel 
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: Antí-Aírcraft Artifery, též jr iple-A", protiietadio- 
vé dělostřelectvo. 

Afterburner : přídavné spalování, zařízeni, 

umožňující proudovému motoru výrazně zvýšit tah za 
cenu stejně výrazného zvýšení spotřeby paliva. 

A*G : Air-to-Ground, zbraň vzduch-zemĚ; režim Čin- 
nosti zaměřovače pro použiti proti pozemním cílům. 

ACL : A títudeabove Cround Level, výška nad úrovní 
země. w 

ACM : Air-to-Cround Missile, v americké armádě ozna- 
čení proti zemních raket. Neznámější! typem této sku- 
piny zbraní je ACM -65 Maverick, 

Allerons křidélka 

AIM : A*r Intercept Missife, v americké armádě označe- 
ní AA raket. Nejznáméjší reprezentanti jsou: 

AIM -9 Sídewinder (infračerveně navádění), 

AíM-7 Sparrow (semíaktivní radarové naváděni) a 
AIM-120 AMRAAM (aktivní radarové navádění). 

ALT : Altitude, výška, obvykle nad hladinou moře. 
Pokud vám není jasný rozdíl mezi ALT a ACL, doporučuji 
nefétat v noci přes hory. 

Angels : výška v tisících stop. Angles 10 = deset tisíc 
stop 

Angle of Attack ■ AOA, úhei náběhu. Úhel 

mezi směrem letu a podélnou osou letadla, čím větší 
A0A r tím větší vztlak, ale při překročeni určité kritické 
hranice íu moderních stíhaček 50 až 40 stupňů) dojde 
k odtržení proudnic na křídle a letoun se dostane do více 
Či méně neovladatelného pádu. Proto jsou některá leta- 
dla vybavena omezovačem AOA, který nedovolí pilotovi 
překročit kritickou hranici. 

Apex : Kódové označeni NATO pro typ ruské AA rake- 
ty. V tomto kódu mají všechny AA rakety jméno začínající 
písmenem .AT 

Aphld : viz Apex. 

Aspect : Aspekt, horizontální úhel mezi spojnicí já -cíl 
a podélnou osou cíle. Je-li roven 0, jsem v ideální pozici 
pro útok íza ocasem cíle). Je-li roven lSO r dl směřuje 
přímo ke mé. 

AtOll : viz Aphid. 

Avlonlka ; veškeré elektronické vybavení letounu. 

AWACS : Airborne Warning And Central System. 
Letoun s výkonnými radarem a počitačovym vybavením 
určení k sledování vzdušné situace a řízeni spojeneckých 
letadel, 

Bandlt : nepřátelský letoun 

Bingo : stav, ve kterém zásoby paliva stačí právě 
k návratu na základnu. 

Blackout : Ztráta vědomí způsobená kladným pře- 
tížením, Nastává v závislosti na tréninku a situaci v roz- 
mezí +5 až +9C, 

Bogey : neidentifikovaný letoun. 

Brakes = tm*. 

Break : V kontextu leteckého simulátoru obvykle 
prudká zatáčka. Například: ,Break Leftr znamená 
.Prudce zahni vlevo’ Základní obranný manévr. 

BVR : Beyond Visual Range. Mimo vizuálni dosah. 
Například : JVM-7 je zbraň pro boj BVRV nebo .Sestřelu 
byío dosaženo BVR'. 

CAP : Combat Air Patrol, bojová hlídka. 

GAS : Close Air Support, mise Jejímž cílem je podpora 
pozemních jednotek. 

CCC.C3 : Command, Central, Communicate. Velení, 
řízení, komunikace. 

CCIP : Continuously Computed impact Point, průběž- 
ně vypočítávaný bod dopadu. Režim činnosti zaměřova- 
če pro neřízenou protizemní munici, kdy počítač prů- 
běžně vypočítává a zobrazuje na hud bod dopadu zbra- 
ní. úkolem pilota je stisknout spoušt v okamžiku., kdy se 
tento bod překryje s pozicí cíle. 

Chaff : vyslov Ičefl základní prostředek pro rušení 
radaru. V podstatě jde o úzké proužky vodivé fólie, které 
vytvoří mnoho klamných odrazů a (doufejme) nepřátel- 
ský radar, 



Vážení čtenáři, SCORE se nám utěšeně 
rozrůstá a s každou další stránkou je i více 
a více místa pro nové rubriky. Jednou z nich 
by měl být i volný seriál o simulovaném 
létání, se zvláštním přihlédnutím k hi-tech 
simulátorům jako je Falcon 3.0, Tornádo nebo 
Fleet Oefender. Abychom si však rozuměli, 
jako první je na řadě tento stručný slovníček 
termínů, více či méně souvisejících s létáním 
a leteckými simulátory. Jeho cílem je jednak 
vás seznámit $ českým významem některých 
anglických termínů a zkratek, jednak 
heslovitě vyložit význam netriviálních 
českých termínů. Vzhledem k omezenému 
rozsahu však není ani úplný ani stoprocentně 
přesný. Pokud pocítíte potřebu upřesnit 
nebo doplnit nějaký termín, s důvěrou se 
obrartte na redakci a my uvidíme, co se 
s vašim dotazem dá dělat. 




DogFight : doslova psí souboj, termín pocházející 
ještě z první světové války, manévrový souboj na krátkou 
vzdálenost. 

Durandai : Francouzská proti run wayová bomba. 
Obsahuje dvě nálože, první vyrazí otvor do povrchu 
dráhy, druhá, urychlená raketovým motorem vnikne pod 
povrch a způsobí poškození runwaye na velké ploše. 

ECM : Electronic Countermeasures, elektronická proti- 
opatření. Zařízení (nebo soubor zařízení) pro rušeni 
nepřátelských radarů. 

Eject : katapultovat se. Ne pokaždé skončí katapultáž 
úspěchem, nejlepší podmínky pra přežití jsou při vystře- 
leni se za co nejnižší rychlosti, ve střední výšce a směrem 
vzhůru 

F-4,14,15,16,18 : označeni amerických stíha- 
cích letounů. 

Fire and Forget : Vystřel a zapomeň, označe- 
ni pro jakoukoliv zbraň, která po odpáleni nepotřebuje 
řízení. 

Flanker : Kódové označení NATO pro Su-27. 

Flaps : klapky. Aerodynamické zařízení na vnitřní stra- 
ně odtokové hrany křídla, sloužící ke zvýšeni vztlaku, 

Flare : vyslov [flér], základní prostředek pro rušeni 
infračerveně naváděných raket. Zjednodušeně řečeno, je 
to světlice, jejíž zářeni je co nejpodobnější záření z prou- 
dového motoru. 

Fulcrum : Kódové označení NATO pro MiG-29 

G Jednotka tíhy a přetížení. 1G odpovídá normální 
zemské přitažlivosti, 2C dvojnásobku atd. Kladná G zna- 
menají silu působíci směrem .od hlavy k nohou', zápor- 
ná „od nohou k hlavě*. Odolnost trénovaného lidského 
těla je asi od -3G do +9G, obecně se mnohem lépe snáší 


kladné přetíženi než záporné. 

Gainful : Kódové označení nato projeden typ 
ruské pozemní proti letadlové rakety, všechny pozemní 
proti letadlové rakety máji v tomto kódu označeni začína- 
jící písmenem ,GT 

GBU : Guided Bomb Unit, v americké armádě označeni 
pro laserem nebo TV řízenou bombu. 

Gecko : viz Gainful. 

Grail : viz Gecko. 

Heading kurz. 

HOTAS : Hands On Throttle And Stick, ruce na plynu 
a řídící páce. Označení filosofie návrhu pilotních prosto- 
rů, podle které mají být všechny důležité ovladače sou- 
středěny na plynové a řídící páce. 

HUD : Head Up Display, průhledový displej. Průhledná 
deska uprostřed zorného pole pilota, na kterou se pro- 
mítají základní letové údaje (výška, rychlost, kurs), obraz- 
ce zaměřovače a další. 

IFF : Identity Friend or Foe, identifikace přítel/nepřítel. 
Každé spojenecké letadlo nese nebo by mělo nést zaří- 
zení, které po přijeti speciálního dotazovacího rádiového 
signálu odpoví jiným signálem, říkajícím „nestřílej po mě, 
já jsem přítel' . V simulátorech obvykle stoprocentně 
spolehlivě, v reálném životě už nikoliv, 

ILS : instrument Landing System, soubor přistrajú pra 
navedení na přistání. S jeho spoluprací by mělo být 
možné přistát i za nuíové viditelnosti. 

INS : mertlaí Navigation System, interciálni navigační 
systém. Zařízení umožňující samostatnou přesnou navi- 
gaci. 

(pokračovaní příště) 

BOB 
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smyslů až na hranici usínání, podvědomí však tiše 
pozorovalo. Byl ted malý chlapec ve svém pokoji. 
Díval se na matně bílou japonskou zástěnu, kte- 
rou pronikalo tío jeho pokoje tlumené světlo. Na 
čtvercích zástěny se odehrávalo němé loutkové 
divadlo. Matka a otec byli pravdou a lži, lži a prav- 
dou postrkujíc se jevištěm s neúnavností parního 
pístu. Mike seděl nahý na zemí a mezi stehny měl 
rozházeno pár kostek. Připadlo mu to dětinské, 
až směšné, vrátit se do svého dětství pouze jako 
další loutka, kterou král Rybář jen tak někam 
posadil. Pak si pomalu uvědomil přítomnost 
hosta. 

Host stal v koutě jako protáhlá černá kapka. 
Nezúčastněný pohled by po něm možná přejel 
jako po věšáku plném čer- 

ných kabátu, ale tenhle věšák 

měl očí. Nebylo je sice vidět, 

^ ale podvědomí si jich dobře 

všimlo. Byl to pohled, na 
který se nezapomíná. 

Hluboký pohled až k prasknu- 
tí narvaný prázdnotou. Bylo 
to zrcadlo, ve kterém někteří 
z nás spatří sama sebe útui- 
ným pokojem proběhl mráz. 
Loutky rodičů nasadily zmate- 
ně tempo, lampa za zástěnou 
potila líný stín. Hrací kostky se 
zastavily ve vzduchu a drze 
vyplázly své šestky - symbol 
uspokojeného chtíče hry. 
a pak host promluvil, z jeho 
úst, která snad ani nebyla 
ústy, ale jen pouhou štěrbi- 
nou v prázdnotě, se dral tichý 
příboj lidské bídy, utrpení, 
bezpráví, rozkladu a smutku, 
symbol šestky na kostce při* 
pomněl karty a dýky, černé 
cylindry, noční řádění a tepot 
srdce v nočním průvanu, 
ženy svádějící ke špinavě 
lásce a zvuk popela sypaného 
do mramorové urny. Pršela z nich věčnost a tma. 
Byla to nabídka. Nabídka, na kterou Míck nebyl 
připraven. Byl ale dobře vybrán, s rozmyslem 
a zručností profesionálního hráče. Jeho trumfem 
byla potrhaná duše. Fíkovým esem byl mozek 
napumpovaný logickými příkazy. Muka, která 
číhala těsně za dveřmi sladkého zapomnění byla 
fálešnou kartou a roky prožité v síti černou taro- 
tovou prázdnotou. Nemohl odolat. Nic platné, že 
jeho „ano ,r ani neprošlo semknutými ústy. 

Vědomí se domluvila rychle, svědomí nebylo 
k soudu vůbec přizváno. Jantarové oko se zale- 
sklo a uvnitř ho osvítily rudé plameny. Peklo se 
pod ním otevřelo jako bezzubá ústa chtivého 
dítěte, čekalo na něj tolik pře kvapen i a slastí, už 
ucítil jejich nasládlý puch! Samou radostí mu 
zaskřípaly zuby. 

Právě v tento moment proběhlo sítí sotva 
znatelné zachvění. Urovnává če dat se s ním rych- 
le vypořádaly, ale žádný program nedokázal sma- 
zat tušeni změny. Byla to změna v systému sítě, 
která se už dlouho tetelila v povětří, ale dostavila 
se teprve ted. Síť si nevědomky stvořila nového 
patrona, černého Petra v obleku ve vzoru pepita. 
Micka the Dead, novice toho, co je tam někde 
vzadu, toho, na co nemyslíme, protože kdyby- 
chom to dělali, život by se změnil v hrůzné oce* 
káváni, 

(pokračováni příště) andrew 


jest no. 011 , probíhá 


pokročilá 

za. Ukončen scan primárních a sekundárnícíB 
pocitů. Zpracovávám stresová data, CenerujPWf 
osobnosti, kopii ega posílám na úrovňový roz- 
bor. Načítám aha obrazce. Analyzuji data. 

Subjekt projevil silnou stresovou aktivitu. Silnější 
emoce nebyly zachyceny. S pravděpodobností 
55.260 se subjekt nestačil zorientovat v simulova- 
ném prostředí. Element čistého strachu byl 
potlačen pudem sebezáchovy a dalšími automa- 
tickými reakcemi. Doporučují psychicky oriento- 
vanou simulaci bez bolestivých vjemů. Potřebuji 
více psychologických dat, doporučuji konverzaci 
kombinovanou s psychickým stresem:' 
jaké prostředí návrh uješ?" 

„Renesanční halu s jeho pří- 

buznýnú Rozhodující by mohl 
být prvek pohybu, navrhuji 
tanec. Generuji hodnoty únos- 
nosti. Generuji si m ulačn í pro - 
středí. Přenáším subjekt do 
klece C. cesta $iídia562;isec- 
ret.ex posed .cagesl. 

Doporučená doba zkoušky 
lommoosec. 

pravděpodobnost psychické- 
ho kolapsu 
19.007%" 

„Trochu to příostří, nezapo- 
m inej , že pra c ujem e s tvrdýma 
hochama, který šedé] v síti od W 
rána do večera. Vzpomeň si na ^ 
nula desítku, co všech n o vy d r- 
zei a jak jsme mu dávali zabrat. 

Nastav to na patnáct minut 
a a£ je to pěkný maso." 

„Jsem povinen upozornit 
vás, pane, že pravděpodob- 
nost psychického kolapsu se 
zvyšuje na 24.044%, což poru- 
šuje normu deita^/top,,.™ 

„Ty toho nakecáš, ještě sis 
nezvyk', že pracujeme s pokus- 
nýma králíkárna? Jsou to zločinci. FBI nám adresy 
softwarových pirátů určených pro pokusy dává 
úplně běžně. Rrostě se jim to hodí do krámu, 
nemusej se s níma patlat. My tady s nima zacvičí- 
me, uděláme s nima pár testů a zbydou jen lidské 
stupky bez mozku. Namísto rej páni v síti se pos- 
tával a lížou lízátka, pošleme data vel kým u týmu 
a dál nás to nezajímá. My jsme spokojeni, oni jsou 
spokojeni. Takže spusť muziku." 

„@execute [ ba I Iroom ]##, I og ,aa ■ 


za svůj cil si jeho védomí vytyčilo měsíc, řekl si, že 
k němu dojde za každou cenu. Ani nevěděl, jak 
dlouho se potácel. Na krátký okamžik se mu 
absurdita situace vybavila v celé své nesmyslnos- 
ti. Viděl sám sebe shora, jak kreslí ve večerní fuja- 
vici píruetkv v sypkém sněhu, klopýtajíc k hori- 
zontu za hvězdnou oblohou, kterou, stejné jako 
všechno ostatní okolo něj, vytvořily grafické 
generátory sítě. 

Zubatý měsíc ale najednou začal padat, klesal 
stále niž a níž a měnit tvar. Než dopadl na pole 
přímo před Míčkem, změnil se v oslnivý viktori- 
ánský dům s mramorovým průčelím a vysokými 
osvětlenými okny. z hvězdného nebe sestoupila 


ruka a dlouhým zlatým nehtem nakreslila od 
domu směrem k Mickovi vinoucí se cestu osáze- 
nou lucernami s vytepanými démony. Po cestě 
k domu sí už začínal zvykat na své nové končeti- 
ny, kráčel už důstojněji. Minulo ho několik dvou- 
kolek bez koňského spřežení tažených neviditel- 
nou silou. Cítil se zdrogovaně. Všechno sice viděl 
ostře, ale kontury mu ujížděly z pole chápání. 
Zdálo se mu, že zahlédl Japonce s foťákama 
dovádějící ve sněhu s velkou růžovou basou, 
chvílí mu před obličejem poletovaly ořechy 
s cukrem a nablýskaný skalpel, ale pak se všech- 
no rozplynulo v příjemné přítmí a před ním stál 
lokaj. 

Jsi vítán, Kopytníku, můžeš vstoupit ", prohlá- 
sil vznešeně a pokynul rukou směrem k železné 
brance. Branka však zůstala zavřená. Míck však 
výzvu pochopil a vstoupil tak, že brankou prostě 
prošel, zamrazilo ho, když v sobě ucítil chladné 
železo a vzpomněl sí na Tetsua. čekalo na něj 
široké, jasně osvětlené schodiště. Opatrně stou- 
pal schod po schodu a snažil se nerušit hrobové 
ticho klapáním svého paroží o mramorové scho- 
dy. Za chvíli byl nahoře před lesklými černými 
dveřmi, které otevřel a uviděl tančírnu. 

Jeho matka seděla na lustru na místě, kde 
měla být svíčka, po stehnech jí stékala krev, kapa- 
la z prstů a mizela ve vzduchu, aniž by dopadala 


Objevil se na zasněženém poli Na kalné šedém 
horizontu doutnalo slabé světlo a vál mrazivý 
vítr, stál po kolena ve sněhu, udělal krok vpřed 
a sykl bolestí, protože s jeho chodidly schovaný- 
mi pod sněhem nebylo něco v pořádku. Sehnul 
se a sjel si rukou po lýtku dolů pod sníh. Jeho 
kotník plynule přecházel v cosi tvrdého. Sedl sí 
do sněhu a zvedl nohy do výše. Proti ozubené- 
mu měsíci se jeho dvě končetiny rýsovaly jako 
jelení paroží, namísto chodidel mu z nohou trče- 
ly podivně srostlé kostěné vidlice, v místech, kde 
pahýly přecházely do lýtek se červenaly protáhlé 
svislé jizvy, které se táhly až ke kolenům a slabě 
krvácely, krutá zima ho donutila vstát ze sněhu. 
Pokoušel se zvyknout si na své nové pařáty, 
motal se v kruhu jako raněný pes. Kosti ze zarý- 
valy do zmrzlé hlíny a nechávaly za sebou ve 
sněhu krvavé linky. Vrávoral směrem k horizontu, 
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K Měsíc se sešel s měsícem, den 
se dnem, Pavel se Zuzanou 
| a my tady máme další SCORE, 
potažmo pak další dopisy 
čtenářů. Tenhle měsíc se nám 
sešlo dopisů hodně, k naší 
velkě radosti většina z nich * 
kladných až pochvalných. 

Ještě větší radost nám však 
dělá hromada dopisů do 
zákysníku, se kterými se 
setkáte na zcela jiném místě, 
a které nás těší proto, že 
máme radost z důvěry, se 
kterou se na nás obracíte 
a kterou snad nezklameme, 
protože...bla, bia, bia 
Úvody byly vždycky nejtěžší, 
takže se teď bez obav 
můžeme pustit do další haldy, 
jako první samozřejmě dopis 
nejzajímavější. Následující 
dopis je totiž dopisem, na 
který jsme čekali půlroku. Ne 
co do formy, ale co do obsahu. 
Klade totiž přesně ty otázky, 
ke kterým se chceme vyjádřit. 

Milý ice, drahý Andrew 

Gratuluji Vám k vašemu novému fleku Scoreje 
ve svém oboru skutečně arcimegasupercool časo- 
pis \ A nyní když jsem s i snad trochu zajistil místo ve 
vaší listárně, můžu přistoupit k tomu r proč Vám 
píšu. 

Před nedávném jsem přestal kupovat jistý 
nejmenovaný časopis a začal jsem kupovat ten Váš, 
Ne, že nejsem spokojen , úprava je přímo megasu- 
per a recenze jsou přímo gigacooi, ale smích nad 
vašimi břitkými vtipy mi trochu kazi dojem z toho , 
že jste nějak moc rychle a dost zvláštním způso- 
bem změnili plac. Nepředpokládám, že jste natolik 
arogantní, že nečtete jistý (nyní už konkurenční) 
časopis. Nicméně možné je všechno, proto Vám 
krátce zrekapituluji) to, co jsem se dočetl v mč. 

Číslo 23. Zde 1 / úvodníku se praví doslova, že: (autor 
skutečně cituje, což my ovšem udělat nemůžeme, 
ledaže bychom se chtěli dopustit porušení autor- 
ských práv ■ red J 

Rád bych si přečetl také Vaše komuniké k této 
události 

Dále bych chtěl vědět jak jste to mysleli s tím 
seznamem softwarových pirátů, který měl vyjit 
v tom čísle, které jste neodevzdali. Jsem zvědavý ; 
jestli se mi pokusíte nějak odpověděl na moje otáz- 
ky. 

Andrejů, UCHTING 


Milý LIGHTINGU 

Předně - místo v listárně má zajištěno každý, kdo 
napíše zajímavý dopis a ne ten, kdo bude pět chvá- 
lu na naše hlavy. Nejsme ješitní. 

Za tvůj dopis ti děkujeme, protože nám dává 
možnost vyjádřit se k našemu vztahu k onomu 
časopisu, který nejmenuješ, a který ostatně nikdy 
nejmenujeme ani my r takže všichni víme naprosto 
přesně, o který jde. Tomuto Časopisu my již od 
samého počátku SCORE přejeme jen to nejlepší (víz 
ostatně úvodník prvního SCO RE > a neni důvod, proč 
bychom měli naše přání měnit. Na tomto místě by 
nebylo nijak těžké ani obtížné se k čemukoli (třeba 
i k tomu citátu) vyjádřit a vše vysvětlit z našeho 
pohledu. Jenomže naše vysvětleni by třeba mohlo 
ten nejmenovaný časopis poškodit či ublížit jeho 
autorům, a to v žádném případě nedopustíme. 
SCORE je totiž časopisem o počítačových hrách 
a ne časopisem, který chce někoho špinit či urážet. 

A pokud jde o seznam pirátů - nevěřili bychom, 
kolik rozruchu způsobi malý a neškodný vtip. 
Pochopitelně žádný takový seznam neexistuje 
a nikdy neexistoval. Domnívali jsme se ale, že smysl 
pro humor ještě není v naší zemí zcela mrtvý 
pojem. Mýlili jsme se... 


Ahoj SCORE 

Váš časopis jsem si hned předplatí) - což vypoví - 

dá i o jeho kvalitě, ale přesto bych se s vámi rád 

podělil o mé názory a reakce na dopisy druhých. 

■?, To, že není na stránce naplácáno plno textů při- 
dává na vzhledu a přehlednosti, 

2. Bílé pozadí stránek je pěkné a dělá text čitelným. 

3. Postery bych uvítal spíš s počítačovou grafikou, 
než kreslené. 

4. Tabulky hodnoceni. Přidal bych položku hrátek 
nost a do položky Počítač bych psal všechny 
počítače, na které hra existuje. Počítač, na kte- 
rém byla zhotovena recenze bych psal tučně 
nebo kurzívou. 

5 KLOST vikings od Ireny Ta plachetnice neni 
žádná plachetnice, ale vikingská loď (na PC ales- 
poň tak vypadá) do které se uložili mrtvi bojovni- 
ci, loď se zapálila a poslala do moře. 

6. Omezil bych videohry. 

7. Ceká nás ve vánočním čísle pro předplatitele 
nějaké překvapeni? Třeba disketa s nějakým pro- 
gramem? 

$ pozdravem Jirka 



prázdninách či koncem roku vydáme speciální 
časopis, něco jako „nejlepší hry roku", který bude 
volně v prodeji, a který dostanou předplatitelé 
zdarma, aíe znáte to ■ člověk něco slíbí... 


Zdravím SCORE! 

Po přečteni pn/nich čtyř čísel výborného časopisu 
SCORE jsem se rozhodl vám napsat nějaké poznám- 
ky k tomuto časopisu: 

a) proč tolik stran věnovaných paskvilům se jmény 
SEGA a NINTENDO? Což takhle rozšířit TECHBOX? 

b) at se ostatní recenzenti nijak neurazí, ale nejfepši 
články jsem zatím četl oúJFK a FFUK - klobouk 
dolů před nimi. 

c) docela by mě zajímalo, proč se SCORE vlastně 
jmenuje SCORE? 

d) proč se tak málo věnujete hrám se sportovním 
zaměřením? Co vám udělaly? 

S pozdravem MCDtX 

zdravíme 1409 

Nezdá se ti to trochu kontraverzní? Pokud se ti 
libí články od JFK, což je odborník na konsole SEGA 
a nikdy nepsal nic ji něho, jak je možné, že tuhle 
sekci časopisu pokládáš za „paskvil"??? Trochu 
divné ne? Mimochodem, FFUK píše báječné. 

SCORE je význam pro něco tak tajného a mystic- 
kého, že ti to nemůžeme odhalit stejné tak, jako 
nemůžeme přiznat, co nám sportovní hry proved- 
ly, ale věř, že to nebylo nic hezkého? Ale dobře, 
v budoucnu se sporty budeme zabývat trochu více. 
Snad. 


Good Morning score 

Nezapomeňte také na sex a erotiku nejen na 
stole , potí nim a na monitoru či v televizi. Co to tak 
zkusit doopravdy? 

Mad Oream 

Ne, to ne. 

Je nám líto, Díky za nabídku, ale teď to asi nepů- 
jde - jsme povětšinou zadáni. Zkus to tak za půl 
roku. 


Ahoj Jirko. 

Diky za to, žes podpořil náš časopis předplat- 
ným. Teď postupně; 

1. To je taky účel. 

2. Jistě, nám jde o to, aby si čtenáři náš časopis četli 
a nekazili si při tom oči ani nic jiného. 

3. Uvidíme 

4. Pro uklidněni můžeš výsledné SCORE považovat 
za hratelnou S informacemi o existenci hry na 
různých počítačích je to svízel, jak jsme již několi- 
krát zdůrazňovali. Tyhle informace jsou nebez- 
pečné, protože se mezi softwarovými firmami 
vždycky najdou vtipálci, kteří znenadání udělají 
novou konverzi (viz dva roky starý SABRE TEAM 
ve verzi pro PC, která vychází teď, to samé platí 
o DÍCCERS na CD-ROM) nebo neudělají verze pro 
všechny slibované formáty a hlavně - jedna hra 
může být na různých formátech diametrálně 
odlišná. Ne, zatím nebudeme riskovat. 

5. Cožpak plachetnice není loď a cožpak vikingské 
dakary neměly plachty? 

6. Těžko 

7. Těžko říct, aleje docela pravděpodobné, že po 


Milé SCORE 

Váš časopis se mi líbí nejvíc ze všech počítačo- 
vých časopisů u nás , Bude mi 10 let a s počítačem 
pracuji 5 roky. Prosil bych vás o návod na hru 

Zdeněk S. 

Uff, 

No, ehmm, vlastné, no tohle! Podívejte, my 
všichni pracujeme s počítači, hrajeme hry a baví nás 
to, ale tohle jsme ještě nikdy neviděli ani neslyšeli. 
Ne tedy, že by na počítačích a hrách bylo něco 
špatného, ale v 10 letech? A začínat před 3 roky? 
Začínat s počítačem v době, kdy člověku není ještě 
ani 7 ret? Víte co to je? To je hrozném 

Protože my všichni víme, kolik času hraní her 
zabere, děsíme se představy, že by někdo začínal 
v 7 letech. Vždyť to je dětství - to nejkrásnějši, co 
člověk má! V tomhle věku má prolézat podkroví, 
běhat po lesích, poznávat všechno nové a. . . žít. Ale 
ne sedět u počítače! Copak Zdeňku nevidíš, o co 
přicházíš? Zastav se, dokud není pozdě. Tohle už 
není legrace! 
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Ahoj všichni ve SCORE! 

Potřebuji vaši pomoci 

A proto chci poprosit celou redakci , aby mně 
a mým přátelům na Slovensku poradila, jak založit 
vlastni časopis o počítačových hrách Na Slovensku 
ještě nevychází Žádný Slovenský časopis vyšší úrov- 
ně Zajímá nás úplně všechno o fungováni časopi- 
su protože nemáme žádné zkušenosti. Všichni 
jsme vetci nadšenci do počítačů, hlavně HER! Kdyby 
se to podařilo usk utečnit pomoc SCORE určitě 
oplatíme, i když teď to zni hodně naivně. Jestli 
můžete a chcete poradit prosím odepíštef 

Martin S 

Milý Martine, 

pokud jde o vydáváni časopisu o počítačových 
hrách, máme poměrně velká zkušenosti a samo- 
zřejmé ti velice rádi poradíme, jak být co nejšíast- 
něiší a nej spokojenější při vydávání časopisu. Je to 
jednoduché a mrzí nás, že jsme na to nepřišli dřivé 
NIKDY SE DO NIČEHO PODOBNÉHO NEPOUŠTĚJTE! 

Pokud vás nepřesvědčila slova vydavatele ve 
SCORE 6, věřte nám. Ne, že bychom se snad báli 
potenciální konkurence * každý ví, že zdravá konku- 
rence je tím nelepším stimulem pro zlepšováni 
práce, ale myslíme to s vámi opravdu dobře. 
Problémy s vydáváním časopisu jsou skutečně 
obrovská - kde sehnat nejlepší grafické studio, tis- 
kárnu, jak přinutit distribuční firmy k zaplacení, od 
koho získat reklamy,.. Ne, vydávání časopisu je 
opravdu peklo Pokud ale chcete opravdu poradit, 
sežeňte si něco okolo 10 milionů Kč a dejte se do 
toho. s tolika penězi vám všechny starosti odpad- 
nou a vše půjde jako po másle 



Nazdar SCORE. 


Hned jak jsem dostal do ruky tvé první čisto, řekl 
jsem si, že to bude něco bombastického , a taky 
bylo, Bodejť by ne t že? Časopis má pěkné uspořá- 
dáni každého návodu i každé recenze , no prosté se 
mi velice iibi Perfektní nápad úyí ten váš Úvodník. 
Až na to, že někde chyběly fotky Jak už jsem tikal, 
časopis je zatím skvěle upraven t ale jen prosím 
nebarvěte strany rozličnými barvami. 

Oldřich H., Krnov 

Nazdar Oldřichu, 

Diky, za fotky jsme se omlouvali již minule, 
a pokud jde o barevnost stran - nemusíš se bát, 
nám na vašich očích záleží. 


čau pařanim 

Váš časopis opravdu bezva Mám ale i dvě výtky 

Nelíbí se mi vaše grafická úprava, tedy co se týče 
barevnosti stran Váš časopis je, jak se říká , „ Černý 
na bílém" .. 

„DJď James „Pa fan" 

čau „DJ."...atd. 

Zaprvé - většina vět v češtině obsahuje sloveso. 
Zadruhé - když se řekne .černé na bílém", znamená 
to v našem jazyce něco jako „Tohle platí" nebo Je 
to tak", Ja informace je pravdivá" atd. My tedy 
v podstatě udržujeme tuto úpravu proto, abychom 
budili zdání důvěryhodnosti, Až se někdy bude říkat 
Je to pravda, je to tady napsáno šedivě na zeleno- 
modro -žlutém", pravděpodobné změníme naši 
grafickou úpravu v tomto smyslu (ale nespoléhejte 
na to, děfali jsme si legrací, abychom ukázali, jak 
široká je naše čtenářská obec, a jak protichůdné 
dopisy dostáváme Přesto si ale grafickou Opravu 
raději zachováme.). 



Hallo SCORE 


t am ífi, a proto jsem se rozhodl , že vám napíšu 
ten . eee jó-dopis 

Počkejte, přinesu si SCORE ; abych se vám podíval 
na zoubek. Takže.co to tu vidím?? 7 Aha, obálka, 
obálka ; hezké , nové, originální - to stačí, abyste 
(WOW - red!) nám nezpychli Otáčím obálku a...jé , 
obrázky- bezkonkurenční, lepší než omalovánky , 
dosud jsem nic lepšího nematni A je tu úvodník 


abych pravdu řekl, Andrewajsem sf představoval 
poněkud jinak. Hitparáda je paráda. Novinky sku- 
tečně novinky-o takových hrách jsem ještě ani 
neslyšel. Preview bez komentáře Hra měsíce je 
dobrej nápad- jako ta rubrika. Dáie jsou tu recenze, 
recenze, recenze a hele-rekfama Laser game 
a kupón 1 - vida , vida . vida. Poster- ten už jsem 
někde viděl. ..Ves-návodi, tedy, návody Pařanský 
zákysnik , to je ono. $o on - Hardware -zdržuji se hla- 
sování TeChbOX-SUPER ROZŠÍŘIT! !!!!! 

Konsote do pole, because l háve PC Dopisově 
čtenářů jak by řekla naše češtinářka-dobrě, dobré. 

A kultura? Nevadí mi, ale nečtu to. Proč chcete ve 
SCORE 5 otiskovat návod na Atone in the Dark li 
když je ve čtyřce? Ve vašich tabulkách mi chyb! 
kapacita hry (tzn. kolik zabere MB). Inač to máte 
hezký, to se musí nechat a cena i pro Skota. 

BYE BYE BOYSJOhny 

Hallo Johny 

We re allright, a proto ti odpovíme na tvůj jó- 
dopis. Diky za tu chválu a za to, že dokážeš správně 
use „abyste". Spoustě lidí se konsole líbí, a therefo- 
re tady zůstanou, chybička se vloudí a Alone byl 
opravdu už ve čtyřce, délka hry viz Tech box, 

A mimochodem, opravdu si myslíš, že někoho 
zaujmeš takhle zprzněnou češtinou? Pokud jsi 
čechoameričan, dobře. Pokud jsi Angličan a učil se 
česky, dobře. Pokud máš tak mizernou slovní záso- 
bu že nevíš jak se řekne „nemocný", .ano", nebo 
„protože" česky, dobře. Ale pokud chceš někoho 
ohromit tím, že znáš pár anglických slov, najdi si 
příště lepši způsob! Co takhle napsat normální 
dopis a pod něj poznámku Já umím anglicky"? 



vážená redakce! 

Jistě jste slyšeli na svpj časopis mnoho chvály Ve 
Stánku jsem si koupil SCORE č 3 a 4. Čísla 1 a 2 jsem 
viděl u kamaráda. První dvě čísla se mi líbily a ani to 
třetí nebylo špatné , ale číslo čtyři??? Hrůza a děsili 
Úprava a vzhled čísla není Špatný, ale obsah se mi 
vůbec nelíbí, protože do časopisu se snažíte nacpat 
věci na CD-ROM. Když se tyto objevily v rubrice 
a nebylo jich tolik tak se mi to líbilo. Ale teď co 
děláte je už příliš mnoho i na člověka jako jsem já. 
Obyčejný český člověk nemá na to, aby si koupi! ori- 
ginální hru na disketách, natož, aby kupoval hry na 
CD-ROM. Dále by tyto hry musely běhat na PC 386 
a 486 a ne, aby vyžadovaly 486/DX2. Nejlépe by 
těmto hrám vyhovovala Pentia a 16 MB RAM. Tyto 
stroje si obyčejný člověk dovolit nemůže (každému 
to nemůže koupit firma l Místo těchto her raději 
dávejte hry na osmibity Vím, že to pro vás není 
taková zábava jako hry na CD-ROM , ale myslím si, že 
popisováni her máte jako práci a ne jako zábavu 

Teď ještě něco k obsahu. Proč tam dáváte lexi- 
kon, když je úplně na nic Když už tam je, nevím , jak 
jste to mysleli s popisem Softwarová policie, vy si 
snad myslíte, že vědí o nás a o vás ne? Jste naivní. 
Každý ví y že vy si instaíačky kopírujete A když to 
někdo neví, tak si to alespoň mysli 

Doufám, že i toto otisknete, i když to není chvá- 
la Mnoho kritik neotiskujete Tak doufám , že vám 
zase brzo napíši 

IRON LORD 

Vážený Lorde, 

Máš pravdu, chvály jsme sfyšetí a četli hodně 
a jsme rádi, že tomu tak je. Na druhou stranu - 
Není člověk ten, který by se zalíbil lidem všem. Když 
se kácí les, lítají třisky. Kdo s čím zachází, tím taky 
schází a hlavně - Jak se do lesa volá, tak se z lesa 
ozývá, ty jeden 

Ne, vážně. Podívej - hra na CD-ROM stojí jen 
o několik set víc než hra na disketách (tedy originál- 
ní hry, pro pořádek). Většina her na CD-ROMu běhá 
samozřejmě i na 386 a jen minimum (myslíme že 
přibližně 0) vyžaduje Pentium, Na druhou stranu - 
neznáme hru na PC, které by Pentium nevyhovo- 
valo f Osmibity těžko. Mezi námi - skoro pro všech- 
ny členy redakce bylo hraní her na osmibitech kdysi 
obrovskou zábavou a řada z těchto her je dodnes 
lepší než některé CD-ROMové paskvily, ale osmibity 
jsou už prostě pryč. Rádi bychom také připomněli, 
že hry nepopisujeme, ale RECENZUJEME, případně 
na ně píšeme návody. A kromě toho nás hraní her 
docela baví. 

Pokud jde o pojem Softwarová policie v ICEově 
lexikonu, nic si z toho, že nemáš smysl pro humor, 
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dOPISY CTENARl 


nedělej. A pokud jde o tu poslední poznámku, 
vypadá to, že „každý" ví něco, co my ani netušíme, 
ale „každý* si pochopitelně může myslet cokoli 
(nevěděli jsme, že slovo „každý" je synonymem 
slova já" - inu - člověk se učí celý život) 
jen příště, prosíme, vynech větu „Doufám, že to 
otisknete". Je to trapné a nás to nudí! 


Váženy SCORE 

Co to děláte za časopis, když ani nemá pořádnou 
obálku , a kdyby jen obálku Kdyby jste ( A je to tady 
zase. Tohle je prostě k zešíleni í - re dJ se vykašlali na 
ty 5EGY a NINTENDA a věnovali se skutečným počí- 
tačovým hrám Recenzi máte málo a návodu 
žalostně málo Zbytek jsou hrad konzoly a reklamy. 

Takže , milý ICE , odpusťte si takové hlášky, jako že 
SCORE Je nejlepší herní časopis ve střední Evropě' 
To si přečtu a je mi jasné, že jste také příznivci sci- 
ence fiction. Kdyby jste i uáááááááááá - red.) radši 
vychytali mouchy. Grafická úprava vypadá impo- 
zantně Černý text (nechutně rozteklý a rozkousko- 
vaný podle obrázků) na bílém podkladě s barevný- 
mi obrázky - strašné 

S pozdravem Fluke 

Vážený Fluke 

Doceia by nás zajímalo, jestli si alespoň polovinu 
z toho, co píšeš opravdu myslíš. Jestli ano, upfimně 
tě litujeme. Ale stejně? Co jsou podle tebe „skuteč- 
né počítačové hry', že jich máme tak málo? 

Samozřejmě, že jsme všichni příznivci science 
fiction. Bez ohledu na to ale ICE nikdy nikam nena- 
psal, zeje SCORE nejlepši herní časopis ve střední 
Evropě! Pokud ve svém volném čase děláš něco 
jiného, než že píšeš dopisy do nerůznějších časopi- 
sů (zkus třeba ty časopisy někdy ČIST), pak si jistě 
vzpomínáš na dopisy čtenářů ve SCORE 3. kde vás 
upozorňujeme na oddělení kritiky reklam od kritiky 
časopisu. Věta, že SCORE je nejlepši... byla 
v REKLAMĚ na SCORE a znáš to - špinavé reklamní 
triky jsou plné nadsázky a přehánění. A mimocho- 
dem - SCORE JE NEJLEPŠÍ! 

Ano, grafická úprava JE dobrá. Pokud jde o tako- 
vé drobnosti jako jsou barevné obrázky na bílém 
podkladě, v budoucnosti kvůli tobě dáme bílé 
obrázky na barevný podklad... 


Ahoj redakce SCORE 

Nevím jak začít a proto přijdu ihned k věd. Váš 
časopis se mi velmi libí, ale nenacházím v něm žád 
nou starší tématiku. Chtěi bych vědět, jestli seji 
budete zabývat. Každý nemá hned ty novinky, co 
na ně vydáváte návody i staré hry jsou někdy moc 
pěkné, a jestli se budete zabývat touto tématikou , 
zkuste hru ULTIMA UNDERWORLD Vždyť je to velice 
hezký Dungeon UW zatím nikdo z kamarádů nedo- 
hrál a to UW hráli dost dlouho Prosím vás vydejte 
na UW návod a hlavně mapy. 

S pozdravem pařan tremor 

Ahoj TREMORe 

Máš pravdu, o starých hrách moc nepíšeme, ale 
tobě se podařilo uhodit hřebíček na hlavičku. 
Jednoho jarního dne šef ANDRÉ w domů, zakopl, 
upadl, trochu se udeřil do hlavy a když se probral, 
napadío ho: „Ze jsme vlastně hru ULTIMA UNDER- 
WORLD nikdy nerecenzovali, ani jsme nevydali 
návod, a vůbec?*. Netrvalo dlouho, a ANDRÉ w 
nebyl k zastižení, protože nedělal nic jiného, než že 
pařil ulti MU, a tak ti slibujeme, že už v příštím čísle 
najdeš zcela jistě recenzi a dost možná i návod na 
tuto stařičkou, ale opravdu báječnou hru! 

Tak a to je pro dnešek všechno, loučíme se 
s vámi, přejeme krásné prázdninové dny. 
hodně sluníčka, a tak. hlavně si ale zachovejte 
sílu při psaní dopisů, abychom se nad dalšími 
mohli zase příště setkat, A nebudte smutní, že 
jsme zůstali u dvou stránek věnovaných dopi- 
sům, kdo říká, že to tak bude věčně? 

Vaše redakce 
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hrát právě základna Nadace. 

Trilogie Nadace, na kterou navazuji dalši tři díly 
f popořadě tedy Nadace, Nadace a Říše, Druhá 
Nadace, Nadace na hranicích. Nadace a Země, 
Předehra k Nadaci) je pochopitelně právě o vývoji, 
problémech a nesnázích této Nadace. Seidon ve 
svém Plánu předpověděl sérii krizí, se kterými se 
bude muset Nadace vypořádat na cestě 
k Druhému Impériu. Ačkoli tvoří celou sérii šest 
knih, všechny jsou od začátku do konce přeplněny 
geniálními nápady a invencemi, a v žádném přípa- 
dě se nejedná o stereotypní příběhy Asimovje 
mistrem vyprávění příběhů a Nadace jsou toho ti m 
nejlepším důkazem Ačkoli jsou všechny dííy rozdíl- 
né, všechny mají společné jedno - jejich závěr je 
naprosto překvapivý a strhující. V každém z dílů 
čtenář hltá poslední stránky bez dechu, abv na 
konci došel k překvapivému rozuzlení. Nikdy to 
však není řešení typu „vrah je zahradník", ale pro- 
pracované a geniální finále přesné zapadající do 
psychologického rázu příběhu. Teprve pří druhém 
či třetím přečteni čtenář pochopí, zeje všechno 
vlastně jasné, že se vše odehrává na základě psy- 
cho historických schémat, a že závěr je v podstaté 
naprosto zřejmý - tedy zřejmý pro zkušeného psy- 
chologa. Pro nás ostatní je to stále báječný a napí- 
navý příběh. 

Chcete -li sí přečíst opravdu dobrou sci-fi, ve které 
se možná nesetkáte s malými zelenými pidižvíky 
ani s nablýskanými kosmickými koráby, neváhejte 
a zvolte Nadaci. Je lhostejné, který z dílů s i vybere- 
te, je lhostejné, odkud začnete číst, protože ať 
začnete s jakýmkoli dílem, buďte si jisti, že se po 
přečtení několika kapitol budete shánět po všech 
ostatních knihách. Zvolte Nadaci, protože to je vize 
budoucnosti, která je sice vzdálená, ale ne nereál- 
ná, Budoucnosti, ve které se přes všechna tisíciletí 
zachoval člověk se všemi svými dobrými i špatnými 
vlastnostmi, se svými problémy a se svými při běhy. 
Zvolte Nadaci - bude se vám líbit! 

rcE 


0 tom, že isaac Asimov patří mezi 
světově nejuznávanější 

a nejoblíbenější autory science- 
fiction není sporu. Stejně tak není 
sporu o tom, že jeho trilogie Nadace 
získala cenu Hugo, a o tom, že 
skutečné patří mezi nejlepší sci-fi 
série se dozvíte na následujících 
řádcích. 

Protože máme na povídání o kultuře 

jedinou stránku, musíme omezit povídáni o tomto 
geniálním autoru jen na samotnou trilogii Nadace, 

1 když bychom mohli popsat celý zbytek časopisu 
úvahami, myšlenkami a odkazy na jeho díla. Stačí 
jen připomenout, že právě isaac Asimov stvořil tři 
slavné a obecně uznávané Zákony robotiky, že 
Isaac Asimov napsal řadu nepřekonatelných poví- 
dek o robotech, že ve své fantasii vytvořil 
Galaktické impérium, do kterého kromě jiných děl 
začlenil právě Nadaci, . 

Galaktické impérium trvalo dvanáct tisíc let. 
Rozprostíralo se po většině hvězdných systémů 
naší Galaxie a bylo nositelem rozkvětu, prosperity 
a slávy, Jen jediný muž věděl, že impérium umírá. 
Pomoci své vědy, kterou nazval psychohistorie 
Hari Seidon předpověděl, že za necelých třista let 


nastane naprostý pád, po kterém bude následovat 
třicet tisíc let barbarství a zkázy. Teprve za třicet 
tisíc let povstane Druhé impérium. Aby zachoval 
moudrost a vědění lidského rodu, založil Seidon na 
opačných koncích Galaxie dvě Nadace - centra 
vzdělání a poznání, aby tak zkrátil dobu barbarství 
z třiceti tisíc let na pouhé tisíciletí... 

Na tomto místě musíme upozornit na několik věcí, 
Předně - serie Nadace není popisem vzdálených 
hvězdných systémů, mimozemských civilizací, 
technických zázraků, nablýskaných kosmických 
lodi a vesmírných přestřelek. Budoucnost tady 
slouží spíše jako podklad, jako pozadí pro příběh, 
který by se stejně dobře mohl odehrát v naší době 
či v minulosti. Ne snad, že by Asimov neměl dosta- 
tek fantasie pro líčeni fantastických a imaginárních 
jevů - z několika kapitol je jasné, že jeho fantazie je 
úžasná, ale Nadace není románem o hvězdných 
válkách či setkáních třetího druhu. Nadace je pře- 
devším románem o lidech a psychologii, tedy - 
psychohistorii. 

Jednání lidských jednotlivců je nepředvídatelné 
a nezmapovatelné. Jednáni lidských mas však lze 
podrobit určitým zákonitostem, a pokud tyto 
masy tvoří obyvatelé několika miliónů planet 
Galaxie, lze jejich jednáni předvídat. Psychohistorie 
se zabývá právě tímto předvídáním. Na jejím zákla- 
dě vytvořil Hari Seidon Plán, podle kterého se bude 
vývoj ubírat a v jehož cestě bude důležitou roli 


A nakonec, 

co vás čeká v příštím čísle? 

Další číslo, které vyjde v polovině července bude báječné 
a bude plná překvapeni. Prvním překvapením bude, že , 
vůbec vyjde, druhým překvapením bude, že to všechno 
dáme zase dohromady a největším překvapením bude, že 
to ani potom nevzdáme a budeme.se pořád vracet. 
Nicméně se ve.SCQRE 8 dočtete o hrách At-OUADiM, 
REUNION, HEIMDALL 2, IVBCROCOSM, DAEMQNŠGAfE, MR 
nuítz, Rf D HELi a dalších i. to v sekci recenžliíávodová 
část vám přinese nejen mhohá pokračování dnes 
započatých návodů - PARK SUN, liLTíMA VIU, -ARE NA, ale 
i návod v nové - MYST a RA VEN 10 FT. Nic z toho, co Jste 
dnes ve SCQRE našli nebude chybět ani v tom následujícím 
- soutěž, dopisy, novinky, techbox' sega, zákysník 
a hlavně -my. zůstaňte s námi i o prázdninách a budete 
bohaté odměnění, opuštitHí nás, vaše chyba! 

Srpnové SCQRE c.S bude v prodeji od IS.července 1994 
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jo děláte o víkendu? 
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